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^ Horror-Shooter. eiskalt serviert: Mit grandioser Spielwelt, 
- irre guter Atmosphäre und neuem Koop-Modus 
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Cd und Bilder zur Lë zung des Jahres! 
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SUPER SPIELSZENEN: Innovatives 
Action-Adventure mit großer Entscheidungsfreieit 


Max Payne 3, Crysis 3, PES 2013, : = = 
Star Trek, The Last of Us, Metro: Killer-Action erstmals angespielt 


Last Light, Spec Ops u. v. m. 
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für doppelte Action. Stell dich der Invasion und hol dir das 
Resistance: Burning Skies. Nur für PlayStation Vita. 


Der erste echte Shooter mit Dual-Analogstick-Steuerung 
PlayStation-Feeling für unterwegs. 


THE WORLD IS IN PLAY. 
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Mann, ist das voll hier! 


Oder: Wenn 100 Seiten einfach nicht genug sind! 


Wenn ihr ganz feinfühlig seid, dann ist euch beim Anfassen dieser 
Ausgabe vielleicht schon aufgefallen, dass die play? 07/12 ein beson- 
ders dickes Ding ist — sie hat nämlich 108 Seiten statt der üblichen 
100! Das liegt schlicht und einfach an der aktuellen Themenfülle: 
Jeder Hersteller will pünktlich zur E3-Messe Anfang Juni seine 
fettesten Release-Kanonen zünden — und dementsprechend haben 
wir die Qual der Wahl. Welches Spiel wird reingequetscht? Welches kónnen 
wir rauslassen? Welches muss grof behandelt werden? Manchmal 
kónnte man fast Mitleid mit unserem ansonsten so unsympathischen 
Redaktionsleiter Thorsten haben — aber nur fast. 


Zwei Themen haben uns diesen Monat besonders auf Trab gehalten! 
Dead Space 3 zum Beispiel hatte ein fieses weltweites Informations- 


embargo: Vor dem 6. Juni durfte nichts an die Öffentlichkeit gelangen. 


Also mussten wir auch die Auslieferung unserer Abos etwas nach 
hinten verschieben! Ein dickes Sorry dafür. Aber hey, es hat sich doch 


gelohnt: Denn in keinem anderen deutschen Magazin sonst kónnt 

ihr etwas über den kommenden EA-Knaller lesen. Und dann wáre da 
ja noch Assassin's Creed 3: Ein Event direkt bei den Entwicklern in 
Montreal, nur für uns, mit brandneuen Infos und Bildern? Klar machen 
wir das. Nur dumm, dass die Chose am Tag unserer Abgabe staffindet! 
Was also tun? Thorstens Lósung: Der arme Viktor muss den Artikel 
gleich nachts in Kanada schreiben, die Druckerei zudem eine Sonder- 
schicht einschieben und wir unsere Druckbógen etwas umstellen (das 
ist auch der Grund dafür, warum sich das Special dieses Mal mitten 
im Vorschau-Teil befindet!). Vóllig verrückt eigentlich — aber was tun 
wir nicht alles für euch, unsere lieben Leser ... 


Viel SpaB beim Lesen der neuen, randvollen play3 


Thorsten & das play3-Team 


Artikel- шек Finder - für die ыш unter unseren Lesern! 


Dead Space 3 
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Tritt den legendären Ghosts bei Rivalitätsmodus für 16 Spieler 
Tief hinter feindlichen Linien kämpfst du auf den Erlebt gemeinsam die explosive Spannung von Mit 3 Klassen, 7 Modi, 15 Maps und 
gefährlichsten Schlachtfeldern der Welt. Kampagne- und Guerilla-Modus. freischaltharer Ausrüstung. 
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Frostig: Teil 3 des Survival- fHorror Hits entführt euch unter anderem au qM 
P^ ары Was es sonst Neues gibt, erfahrt ihr in unserer exklusiven Vorschau. М ч 
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ТАС Call of f Duty: Black Ops 2 
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CEP dass Kratos zurückkehrt, war allen Fans kar. warten müssen, nun erscheint endlich der dritte Teil der Max Payne-Saga. 
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| 
Sonnabend, I7. Mai — 


Sebastian] besucht seine 
Sächsische Heimat-und nutzt 
die Zeit, um verwaiste 
Tiere ооба Pappeln. Uns 
wundert bei dem Typen 
E nix mehr. 

| | , T ' Am gleichen Tag 
Organisiert Thorsten 
im Verlag ein Kleines 
Publie Viewing des 
Champions-League- 
Finoles. En bunter 
Abend - trotz 
unglücklichen Ausgangs 
des Spiels. 


|| 
Dienstag, A3. Mai 

| 
Unser Kolege Robert Horn düst 
nach London, wo er nicht nur 
einen neuen level von Tomb Кодек 
an sondern ihn auch 
spielen kann. Und zum Frühstück 
RE} ‚er beharrlich am Proiekt 
Herzinfarkt mit ҶОЙ". P 


Donnerstag, M. о“ 
Viktor uk von ОБС wach Montreal eingeloden, 
idee. Eindrücke zu Assassins 

à langsam cht, uns auf, dass 


Dk wir dieses 


wo er br 
Creed 3 Sammett. Un 


Viktor stets extrem gel posiert. 


Johr els Kolender > usommenbekommen? 
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Fekten, die zum 
verstendnes der 

vori Legenden Ausgabe 
unerlessitch sind: 


Nicht nur Viktor muss- 
te einen Arti Kel. aus der 
Ferne abl retern, euch 


sepastrans Vorschau ZU 
Black Ops 2 entstand vor 
Urt, Damit: es seine Etn- 
drücke rns schwesterheft 
РС Action schaften Kënn: 
ten, legte die redaktion 
eine Samstags- Schicht 
ein und Sebastian tippte 
den Großteil. seiner Vor: 
schau noch ber Treyarch 
(m Entwicklerstudio - 
ein ganz knappes Ding! 
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Aktuelles ` 


Meldungen, Nachrichten And EET Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendáren play?-Humor. 


WWE 15 


Auch 2012 versorgt THQ die Wrestling-Fans mit neuem Videospiel-Futter. 


SPORTSPIEL I Der letztjáhrige 
WWE-Ableger machte einiges richtig, 
aber auch einiges falsch. Vor allem 
die überarbeitete Steuerung und die 
neue Predator-Animations-Techno- 
logie wirkten etwas unausgegoren. 
Dementsprechend setzte Entwick- 
ler Yuke's auch genau hier an und 
überarbeitete die Engine. Natürlich 
spendiert man WWE '13 aber auch 
komplett neue Features. Dank „WWE 
Live" beispielsweise soll die Atmo- 


spháre eines Wrestling-Live-Events 
eingefangen werden, inklusive spek- 
takulárer Ereignisse und besonderer 
Vorkommnisse. Ebenfalls neu: In ei- 
ner besonderen Einzelspieler-Kam- 
pagne durchlebt ihr eine besondere 
Ára des Wrestlings — die sogenannte 
Attitude-Phase Ende der 90er-Jahre 
rund um Stone Cold Steve Austin. 
Fans, die mit den heutigen Stars nicht 
warm werden, wird es freuen. Da- 
von abgesehen sind natürlich auch 


wieder altbekannte Features mit an 
Bord. Mit der Creation Suite etwa 
erstellt ihr euch Superstars, Arenen 
und sogar ganze Szenarien nach eu- 
rem Gutdünken und teilt sie mit der 
weltweiten WWE-Community. Der 
Universe-Modus, in dem ihr einen 
Superstar eurer Wahl durch eine Sto- 
ry lenkt und schließlich zu Titelehren 
führt, fehlt selbstverstándlich eben- 
so wenig. Erscheinen soll WWE '13 
am 20. November. SL 


Beyond Good 


Erste Bilder zum Nachfolger des Kult-Abenteuers 


ACTION-ADVENTURE I Ein gutes 
halbes Jahr war es nun ruhig um die 
Fortsetzung des großartigen Beyond 
Good & Evil. Im Mai tauchten jedoch 
erste Screenshots zum Action-Ad- 
venture auf, die Protagonistin Jade in 
einem heruntergekommenen, men- 
schenleeren Viertel zeigen. Die Ent- 
wickler haben zwar noch nicht be- 
kannt gegeben, in welchem Setting 
Beyond Good & Evil 2 spielen soll, die 
Bilder lassen allerdings schon mal 
eine gewisse Düsternis und Trostlo- 
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sigkeit vermuten. Bis Ubisoft jedoch 
genauere Informationen zur Story 
und den Spielinhalten veróffentlicht, 
dürften noch einige Monate, wenn 
nicht gar Jahre ins Land ziehen, denn 
bisher steht nicht einmal ein Erschei- 
nungstermin fest. Allerdings wird das 
Spiel wohl nicht mehr für die derzei- 
tige Konsolengeneration entwickelt, 
sondern erst für die náchste. Das 
heiBt, BG&E 2 erscheint frühestens 
mit der Wii-U, wenn wir Pech haben, 
erst mit der PS4. SL 


www.playdrei.de 


Metro: | ast Light 


Auf einem Pre-E3-Event in London prásentierte uns THQ eine neue Mission. 


EGO-SHOOTER I Der Vorgänger 
Metro 2033 war spannend, das 
gleichnamige Buch ebenso. Glückli- 
cherweise orientiert sich Last Light 
an diesen beiden Vorlagen und nicht 
am schnarchigen zweiten Buch. 
Die Mission, die wir in London sa- 
hen, strotzte nur so vor großartigen 
Schock- und Gruselmomenten und 
sah zudem noch fantastisch aus. 
Mehr Infos nächsten Monat! SL 


ommentar 


„Die Atmosphäre ist der * 
große Pluspunkt.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Die Buchvorlage habe ich verschlungen und 
auch das erste Spiel gehörte zu den besseren 
Shootern der letzten Jahre. Mit dem zweiten 
Teil will THQ in allen Belangen noch zulegen. 
Mehr Action, mehr Schleichpassagen, mehr 
Erkundung, mehr Survival-Horror und mehr 
Rollenspiel-Elemente. Dass die Entwickler 4A 
Games die ersten beiden Punkte bedienen 
können, haben sie mit dem ersten Spiel 
bewiesen. Dass sie auch Survival-Horror 
draufhaben, zeigten sie mir nun in London. 
Das Außenareal war wunderschön apokalyp- 
tisch gestaltet, das Licht-und-Schatten-Spiel 
sorgte für Gruselatmosphäre - ich freue 
mich auf den Release 2013! 


Bungie & Activision 


Vertrag zwischen Entwickler und Publisher geleakt 


SONSTIGES I Dass der Halo-Ent- 
wickler Bungie bei Activision unter 
Vertrag steht, ist keine Neuigkeit. 
Dennoch gab es interessante Pas- 
sagen in dem jüngst ins Internet ge- 
langten Vertrag zwischen den beiden 
Parteien. So sollen vier Spiele und 
Add-ons erscheinen und auch für 


die PlayStation umgesetzt werden. 
Verkauft Destiny (so der Codename) 
nicht in sechs Monaten 5 Mio. Ein- 
heiten, kann Activision den Vertrag 
kündigen; heimst es hingegen einen 
Metacritic-Score von 90+ nach 30 
Tagen ein, werden 2,5 Mio. Dollar Bo- 
nuszahlung an Bungie fällig. SL 


SPRACHAUSGABE 
»Gib mal bei Google 


«Opa Titten Nürnberg» ein!* 


Kollege Dirk Gooding auf der Suche nach einem bestimmten Bild. 


God of War 4 


Nun, natürlich stimmt das, schließ- 
lich habe ich, das Orakel von Fürth, 
Thorsten Küchler, dies auf das Cover 
geschrieben. Spaß beiseite: Wenn 
man zusammen in einem Team 
spielt, ist das doch kooperativ! 


Gerüchte 278 


„Team-Deathmatch ist doch kooperativ!“ 
Trotz größter Entrüstung in der kompletten 
Redaktion ließ sich Thorsten nicht davon 
abbringen, God of War: Ascension auf dem 
Cover einen Koop-Modus anzudichten. Denn 
von dem wissen wir noch nichts, wir sahen 
bislang nur den Mehrspieler. Aber der ist laut 
Thorsten ja praktisch auch kooperativ. Sorry, 
Leute, aber wenn's um unser Cover geht, 
wird Chefchen gerne mal wunderlich. 


Termine voller Action und Visionen 

In der Terminliste der letzten Ausgabe 
passierte ein witziger kleiner Fehler: Wir be- 
haupteten, The Amazing Spider-Man käme 
von Actionvision — dabei heiBt der Publisher 
doch Activision. Eine Kleinigkeit, ja. Aber 
sonst machen wir halt einfach viel zu gute 
Arbeit. Und wehe, ihr kontrolliert jetzt, ob es 
noch weitere Fehlerchen gab! Wehe! 


Ghost-Recon-Gewinnspeel 
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r ein dickes Hardwarepaket! 

isches, vorsichtiges Vorge- 
st Recon-Game- 
Triton 


Pünktlich zum Release verlosen wi 


t Recon: Future Soldier jt 
br: der Hand geht, verlosen wir In Zusammenar! a 
Ё Is Hauptpreis winkt ein rund 180 Euro 


int sich also! 


m eines ab: takt 
beit mit Ubisoft fünf Gho 
Ghost Recon-Headset von 


verlangt euch vor alle 
Ubisofts neuester Taktik-Shooter б 
ї i h präzis 
en. Damit ebendieses auc 
ju von MadCatz im Wert von je 50 SL RK E 
- damit sind Teamabsprachen ein Klacks. Mi 


• 1х Triton-Headset mit Ghost Recon: Future Soldier -Branding 
M tz-Gamep: mit G D ure r- g 
• 5х adCa epad host Recon: Fut Soldie Brandin 


Teilnahme am Gewinnspiel , 
Teilnahmeberechtigt sind alle play?-Leser mi 2 
Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren un 
der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. Preise kónnen Den 
ausgezahlt werden. Der Teilnehmer SE d 
damit einverstanden, dass im Gewinnfall se! 


ird. 
Name abgedruckt wir | | А 
Teilnehmen ist ganz einfach — ihr müsst nur unse! 


Webseite unter www.playdrei.de/gewinnspiele. 
ansteuern. Viel Erfolg! 


Teilnahmeschluss: 6.Juli 2012 
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Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: Mit dem Bus durch die deutsche Hauptstadt. 


El Oh, oh EI Wow, toll! 1 

Beim Namen Paderborn ahnen wir schon Schlimmes. Aus Ernsthaft? Eine Busfahrt durch Spandau? Das will wirklich 
Ostwestfalen kam ja noch nie etwas Gutes. Außer natür- jemand gewinnen? Was verlost ihr als Náchstes? Eine Wan- 
lich alle unter euch, die traurigerweise dort herstammen. Ihr derung durch das Gewerbegebiet Hürth-Kalscheuren? Eine 
seid die Ausnahme und cool. Fahrradtour durch Halle an der Saale? 


El Visionär 

Ach so, na dann. Wir dachten schon, 
man fáhrt nur die Strecke ab, die eh 
jeder Bundesbürger aus dem Spiel 
kennt. Wir wussten ja nicht, dass 
auch die unerforschten Teile von 


l andau befahren werden. Viel- 
g: Mit dem Doppeldecker durch Spandau! | Spandau befahren werden. Ме 


leicht findet ihr ja Dinosaurier! Oder 


Für alle Tour werden auch Telle der Strecke er E emm 
Nu CU. ie bisher nicht in OMSI zu TE. | 
H надето preisgekrönten Omnibus- gen, die bishe n ner integriert 

r 


Pressemeldun 


i , aber im : Я 
| OMSI“ haben die Entwick waren, rden. Die Entwickler Marcel О Fan-Service 
simulators » i besonders sein we A ` n arbeiten Gleich für alle drei? Nein, Spaß bei- 
R Software ein ganz е t und Rüdiger Hülsman juae ua 
ler M Gr RE niit Hochdruck an dieser Fort- seite, es gibt sicher genug Leute, die 
ent ge ° ereits ern den virtuellen Busfahrer mi- 
Ri ird di Simula- eot die gegen Ende ч E ek теб, Aber b auch d Bus- 
Am 10. Juni 2012 wird die Bus- erscheinen soll und ein Highlig gáste sein wollen? 


tion ,OMSI" zur Realität, denn die stre- 
А cke in Berlin-Spandau wird mit einen 
chten, aus dem Simulator bekannten, 


МАҢ Бо eldeckerbus An Wer an der tollen Fahrt im Doppelde- H Zeit abgelaufen 
nO ! 


= | a der kann Nein, verdammt. Nun ist die Zeit 
Doch nicht nur die ! teilnehmen móchte, 


Freunde wirklich realistischer Bussimu- 
latoren werden wird. 


5 дег ckerbus ch bis schon abgelaufen, wenn dieses 
Einsatz gekommenen NS im offiziellen OMSI-Forum, ren M Heft in den Händlerregalen liegt, 
Strecke sollen befahren pow “hat zum 26 05.2012, eines der ре und unsere Leser können nicht 
А Software E E mehrteilnehmen. Aber die Gewinn- 
-Entwickler ,MR i ewinnen. . 
ih Ze die Zukunft gedacht. Auf der Tickets og chancen wären ja eh gering gewe- 
erel 


sen — bei so begehrten Tickets. 


007 | egenas 


James Bond feiert Geburtstag und ihr feiert mit! 


EGO-SHOOTER 1 Der smarte Ge- im Kino). Neben Action- und Stealth- 
heimagent im Dienste der britischen Aufgaben, Solo-, Koop- und kom- 
Krone feiert in diesem Jahr seinen ` petitivem Mehrspielermodus mit 
50sten Geburtstag. Passend dazu fünfzig kultigen Bond-Charakteren 
durchlebt ihr in 007 Legends die wollen die Entwickler euch in schnel- 
Handlung von sechs Filmklassikern le Sportwagen setzen, mit denen ihr 


ш П 
wie Moonraker sowie des neuen zu Bösewichtern oder netten Damen 
О n | C а! | | | | О Bond-Abenteuers Skyfall (ab Winter fahrt. Klingt spannend! SL 


Zweiter Teil der Funracer-Reihe angekündigt 


RENNSPIEL I Mitte Mai kündigte der Rolle von Sonic und Co. mit fu- 
Sega den Nachfolger zu Sonic &  turistischen Flitzern umher, ballert 
Sega All-Stars Racing an. Neben und weicht aus, was das Gamepad 
neuen Strecken, die unter anderem hergibt, während ihr versucht, eure 
auf Levels aus Super Monkey Ball Kontrahenten on- wie offline hinter 
beruhen, feiern auch neue Cha- euch zu lassen. Übrigens: Voll aus- 
raktere ihren Einstand. Ansonsten geschrieben lautet der Titel Sonic & 
bleibt alles beim Alten: Ihr rast in All-Stars Racing Transformed. SL 
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Dead Space 3 & 


Exklusiv in play3: Von zweien, die auszogen, euch das Fürchten zu lehren! 


Das ist neu! ` 


Teil 3 macht einige Dinge anders als 
die beiden Vorgánger: 


^ Erstmals mit Koop-Modus: Ihr kónnt die 
Story gemeinsam mit einem Online-Kumpel 
erleben (siehe Kasten auf Seite 17). 


^ Deckungssystem: Isaac schmiegt sich auto- 
matisch an Kisten und Wánde an. 


^ Ausweichen: Mit einer Seitwártsrolle bringt 
ihr euch schnell aus der Gefahrenzone. 


^ Brandneues Szenario: Statt einer Raumsta- 
tion dient nun ein ganzer Eisplanet als gigan- 
tische Spielwelt (siehe Kasten auf Seite 16). 


^ Zahlreiche neue Gegnertypen wie der Fodder 
(siehe Bilder auf Seite 19) 


^ Noch unbestátigt, aber sehr wahrscheinlich: 
Ihr werdet euch aus gefundenen Materialien 
individuelle Waffenaufsátze zusammenbauen 
können (siehe Bilder auf Seite 18). 


^ Sanfte Rollenspiel-Elemente: Es gibt nun 
Nebenauftráge, die ihr erfüllen kónnt — aber 
nicht erfüllen müsst. 


^ Erweiterte Telekinese-Fáhigkeiten 


Alle Bilder: Electronic Arts 


c 


Das neue Deckungssystem in Aktion: Kämpft Isaac in unmittel- 
ҺБагег. Náhe einer Kiste, so duckt er sich automatisch leicht. 


,Fuck this Planet!", mit 
diesem unflátigen Ausspruch (zu 
hóren bei einer exklusiven Dead 
Space 3-Prásentation) fasst Isaac 
Clarke, Held der Serie, sein neues- 
tes Abenteuer perfekt zusammen. 
Denn im dritten Teil der furiosen 
Gruselgeschichte verschlägt es 
den Weltraum-Ingenieur auf einen 
Eisplaneten — und der ist unge- 
fähr so heimelig wie eine vollge...... 
Bahnhofstoilette. Warum wir den- 
noch lieber heute als morgen nach 
Tau Volantis (so heißt die Tiefkühl- 
Spielwelt) reisen würden, lest ihr 
auf den folgenden (Achtung: Wort- 
witz!) saucoolen Vorschau-Seiten. 


ЁЛ 


Geteiltes Leid ist doppelter Spaß 
Wie es so unsere subtile Art ist, fal- 
len wir gleich mal mit der Info-Tür 
ins Haus: Dead Space 3 wird ein 
Koop-Shooter! Bedeutet: Ihr könnt 
jederzeit einen Online-Freund in 
euer Spiel einladen und mit ihm 
gemeinsam auf Nekromorph-Jagd 
gehen. Es bedeutet aber nicht, 
dass deshalb der ganze schöne 
Horror den Mehrspieler-Bach run- 
tergeht. Denn Entwickler Visceral 
Games hatte eine wegweisende 
Idee: Dead Space 3 verlangt vom 
Spieler nicht, dass er seine Bedürf- 
nisse an die neue Spielausrichtung 
anpasst — es passt sich selbst an! 


n oel EA 


Zockt ihr solo, so erlebt ihr das ty- 
pische „Isaac, der Isolierte“-Fee- 
ling. Stapft ihr hingegen im Team 
herum, so erinnert die Action an ei- 
nen typischen Hollywood-Film, bei 
dem sich die Protagonisten stän- 
dig anmaulen und doch irgendwie 
gern haben. Die Protagonisten, das 
sind in Dead Space 3 einerseits na- 
türlich Isaac Clarke, andererseits 
der Serienneuling John Carver. 
Letzterer wirkt aktuell noch wie 
ein typisches Klischee-Abziehbild: 
Narben im Gesicht, große Muckis, 
noch größere Klappe. Wir hoffen 
mal, dass Visceral diesem Cha- 
rakter noch mehr Nuancen, mehr 


Tiefgang verleiht — sonst wollen 
höchstens ein paar konservative 
Südstaaten-Amis gerne mit dem 
Kerl spielen. Doch der Release ist 
noch in weiter Ferne (angepeilt: 
Februar 2013) und bei unserem 
Studiobesuch hielt man die Sto- 
ry ohnehin noch unter Verschluss. 
Klar istnur, dass Isaac und John auf 
dem eingangs erwähnten Eispla- 
neten bruchlanden. Dort erwartet 
das ungleiche Heldendoppel nicht 
nur eine wahre Monsterepidemie, 
sondern auch der blanke Öko- 
Horror: denn auf Tau Valentis herr- 
schen Temperaturen der Marke 
„Drei-Sterne-Gefrierfach“. 


Redaktionsleiter Thorsten reiste für euch nach San Francisco! 


Eine riesige Basketball-Halle, ein firmeneigener Kinder- 

garten, eine Starbucks-Filiale in der Eingangshalle: 
Unser Computec-Gebäude ist schon eine feine Sache! 
Spaß beiseite: Die Beschreibung bezieht sich natürlich 
auf die fast schon größenwahnsinnige Firmenzentrale 


von Electronic Arts in Redwood City, Kalifornien. Wir 


waren als einziges deutsches Magazin vor Ort, um einen 


ersten Blick auf Dead Space 3 zu werfen. Extrem stilvoll: Die interna- 
tionalen Journalisten wurden mit einem nicht gerade unauffälligen EA-Bus 
(siehe Bild rechts oben) in die heiligen Entwicklerhallen transportiert. Zu 
unserer Überraschung durfte man dort dann sogar die Büros der Dead 
Space 3-Macher besichtigen und fotografieren - trotz zahlreicher rumlie- 
gender, streng vertraulicher Story-Dokumente. Wie sehr die Entwickler ihre 
Horror-Serie lieben, erkennt man übrigens sofort an der Raumdekoration: 
Sämtliche Türschilder sowie Wände sind mit bunter Folie beklebt, damit sie 
aussehen wie das Innere der USG Ishimura aus Dead Space 1. Nur an ihren 
Sandwiches müssen die EAs noch arbeiten — die waren eklig bis furchtbar. 


————— 
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Oberfläche unterwegs, sondern erforscht auch zahlreiche Gebäude. 


Weisheiten über Weißes 

Das Volk der Inuit (gerne auch 
fälschlicherweise als „Eskimos“ 
bezeichnet) kennt über 100 Aus- 
drücke für Schnee. Warum wir euch 
mit diesem Wikipedia-Wissen lang- 
weilen? Ganz einfach: Die Entwick- 
ler von Dead Space 3 haben uns 
das stolz verraten. Und sie wollten 
damit klarstellen, dass die Spiel- 
welt nicht nur weiß und langwei- 
lig ist. Vielmehr sieht der schock- 
gefrostete Planet auf eine seltsam 
natürliche Art unheimlich aus: 


Die Entwickler sprechen im Zusammenhang mit ita Spielwelt immer wieder von einer 


= feindseligen Umgebung“ In Dead Space 3 müsst ihr euch also nicht nur mit Mutanten 


Stürmische Winde pusten Schnee- 
flocken umher, gigantische Berg- 
massive spitzen durch die Wolken- 
decke und am Horizont geht die 
blutrote Sonne auf. Um dem Spie- 
ler seine eigene Nichtigkeit im Ver- 
gleich zur gigantischen Umgebung 
klarzumachen, streut Visceral im- 
mer mal wieder Panorama-Einstel- 
lungen ein: Dann zoomt die Kamera 
automatisch heraus und das Hel- 
den-Duo wirkt verschwindend klein, 
während euer Blick in die scheinbar 
unendliche Ferne schweift — Wow! 


Es war ei inmal: Die Serie* 


NE 


DEAD SPACE: EXTRACTION 
Auf der Kolonie Aegis VII ist die Hölle los: 
Als der Marker, ein riesiges Artefakt, ab- 
transportiert werden soll, drehen Minen- 
arbeiter durch und mutieren zu Monstern. 
Dann trifft das Raumschiff USG Ishimura 
ein — es soll den Marker zur Erde bringen. 


Extraction erschien erst exklusiv für 
Nintendos Wii, später dann lag es der PS3- 
Version von Dead Space 2 bei, und zwar in 
einer HD-Variante. Die große Besonderheit 
des Spiels ist, dass es sich um eine Art 
Lightgun-Shooter handelt - ihr lauft also 
automatisch und müsst nur ballern. 


Wow! Und nochmals wow! Kaum 
weniger imposant sind die bislang 
gezeigten Gegner von Clarke und 
Carver: Wer schon bei den fiesen 
Viechern aus Dead Space 2 dachte, 
es ginge nicht mehr grotesker, der 
wird hier eines Ekligeren belehrt. 
Gleich zu Beginn der Demo erleben 
wir den Angriff eines Snow Beast — 
so einfallslos dessen Name, so tód- 
lich die gespielte Realitát. Denn 
es handelt sich dabei um eine gi- 
gantische Spinne, die ihre pech- 
schwarzen Glieder nur zu gerne 


DEAD SPACE 

Die USG Kellion empfängt ein Notsignal von 
der USG Ishimura und fliegt zu dem schein- 
bar verwaisten Schiff. Dort angekommen, 
kämpft sich der Ingenieur Isaac Clarke 
durch Monsterhorden — und bringt den 
Marker schließlich zurück auf Aegis VII. 


Mit Dead Space sorgte Visceral für einen 
Paukenschlag: Der Horror-Hit ist nicht 
nur gruselig und spannend, sondern auch 
spielerisch klasse. Das liegt vor allem am 
„Strategic Dismemberment": Man muss 
den Monstergegnern also deren Gliedma- 
Be abtrennen, um eine Chance zu haben. 


DEAD SPACE: MOBILE 

Drei Jahre nach den Ereignissen von Dead 
Space 1 bricht in einer Raumstation auf 
dem Saturnmond Titan eine Mutantenplage 
aus. Die Mechanikerin Vandal führt dort 
eine Sabotage-Mission für die mysterióse 
Unitology-Sekte aus — und ist erfolgreich. 


Wie der Titel bereits andeutet, erschien 
diese Episode nur für iPhone & Co. Ge- 
steuert wird dementsprechend mittels 
Touchscreen und Gyrosensor, was er- 
staunlich prázise funktioniert. Und auch 
die Grafik kann sich durchaus sehen 
lassen — ein tolles Handy-Spiel! 


* Wir stellen euch die Spiele nicht chronologisch nach Erscheinungstermin vor, sondern in der korrekten Dead Space-Story-Reihenfolge! 
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= auseinandersetzen, sondern auch mit Schnee, Eis, Wind und Wetters EL 
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knarzend durch unvorsichtige Hel- 
denkórper bohrt. Aber wie so oft in 
Videospielen hat es die Natur nicht 
gut mit dem Schneebiest gemeint, 
seine verwundbaren Kórperstellen 
leuchten glühend rot. Ergo nehmen 
Isaac und Carver das achtbeinige 
Ekelpaket unter Beschuss  — und 
erlegen es schlieBlich. Kein Wun- 
der, schlieBlich ist das Vieh „пиг 
ein Miniboss“, wie uns die Entwick- 
ler wissen lassen. Welche Ausmaße 
die Maxi-Versionen in Dead Space 
3 annehmen kónnen, erleben wir 


DEATY 


SPACE 
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DEAD SPACE: IGNITION 

Der Techniker Franco Delille arbeitet auf 
„The Sprawl“ (der Raumstation aus Dead 
Space Mobile). Wáhrend er seinem Job 
nachgeht, geschehen seltsame Dinge — es 
riecht nach Sabotage. Und schon bald wird 
er von Monstern attackiert .. . 


Ignition wurde ausschließlich als Down- 
laod über das PSN vertrieben: Es ist ein 
interaktiver Zeichentrickfilm, bei dem ihr 
rudimentäre Entscheidungen trefft und 
simple Minispiele absolviert. Der Clou 
am ansonsten mauen Erlebnis: Ihr kónnt 
Items für Dead Space 2 freischalten! 


www.playdrei.de 


Innovativ und einzigartig: Dead Space 3 
passt seine Handlung automatisch daran an, 
ob ihr gerade solo oder im Koop unterwegs 
seid! Wer wirklich alle Dialoge und Szenen 
erleben will, muss das Abenteuer also gleich 
doppelt durchzocken. Bei den uns gezeigten 
Szenen wurde schnell klar: Isaac Clarke und 
John Carver sind nicht gerade ein Herz und 
eine Seele — was sich in handfesten Streite- 
reien entládt. Entwickler Visceral bezeichnet 
das Koop-Erlebnis deshalb als typischen 
,Buddy Movie", wáhrend sich Einzelspieler 
„isoliert und verzweifelt" fühlen sollen. Das 
Geniale daran: Ihr könnt jederzeit zwischen 
den Modi hin und her wechseln — euer Spiel- 
fortschritt bleibt stets erhalten. 


beim Auftritt des Nexus. Der ist in 
etwa so groß wie der Kölner Dom 
— nur weitaus agiler und bissiger! 
Um den lebendigen Wolkenkrat- 
zer zu fállen, bedarf es einer klugen 
Taktik, besonders im Коор-Мо- 
dus. Ein Spieler bremst den Super- 
duperboss mittels Stasisstrahl ab 
(das kennen wir aus den Vorgän- 
gern), der andere trennt ihm dann 
per Laserschuss fein sáuberlich die 
schleimigen Tentakel ab. Ist das in- 
novativ? Nicht die Bohne! Ist das 
optisch spektakulár? Aber hallo! 


Humanitäre Intervention 

Und nun zu einem Punkt, der uns 
dezent Kopfschmerzen bereitet: In 
Dead Space 3 werdet ihr erstmals 
auch gegen menschliche Gegner 
antreten. Kombiniert man die- 
se Tatsache mit dem spielerisch 
zentralen Abtrennen von Kórper- 
teilen, so ergibt das eine gerade- 
zu explosive Mischung — die hof- 
fentlich nicht die Toleranzgrenze 
der USK-Prüfer wegsprengt. Vis- 
ceral hat die humane Bedro- 
hung jedenfalls aus spielerischen 


DEAD SPACE 2 
Isaac Clarke (der Held aus Teil 1) erwacht 
in der Krankenstation von „The Sprawl“: 
Er wird von Franco Delille befreit und 
erfáhrt, dass es offenbar einen weiteren 
Marker gibt — diesen zerstört er in einem 
spektakuláren Finale und flüchtet. 


Dead Space 2 führte einen Mehrspieler- 

Modus ein (Menschen gegen Monster) und 

enthált weitere tolle Neuerungen. Unter 
derem bietet das grandiose Spiel span- 


DEAD SPACE 2: SEVERED 

Gabe Weller, einer der Protagonisten aus 
Dead Space: Extraction, ist inzwischen 
Sicherheitsoffizier auf „The Sprawl“. Auch 
er erlebt die Monsterinvasion, versucht zu 
fliehen und stirbt schließlich, als er sich 
für seine Freundin Lexine opfert. 


Severed ist eine aus zwei Kapiteln beste- 
hende Download-Episode für Dead Space 
2. Deutsche Spieler konnten den DLC 
aber nie zocken, denn er ist inkompatib 


und nicht aus sensationsgeilen 
Gründen eingebaut. Isaac gerät 
nun nämlich häufig zwischen die 
Fronten: Da balgen sich dann die 
Nekromorph-Monster mit den Mi- 
nenarbeitern — und ihr geratet ins 
Kreuzfeuer. Schlaue Spieler war- 
ten also lieber ab, bis sich die KI- 
Kämpfer gegenseitig dezimiert 
haben — mit dem Rest wird man 
dann locker fertig. Hierzu benutzt 
ihr am besten das brandneue, 
halbautomatische Deckungssys- 
tem. Isaac und Carver erkennen 


FILME AUF BLU-RAY 

Der zwar ordentliche, aber nicht gerade 
grandiose Animationsfilm Dead Space: 
Downfall erzählt die Geschehnisse vor 
Dead Space 1. Weitaus interessanter ist 
da schon Dead Space: Aftermath! Denn 
dieser Streifen wurde von gleich fünf Re- 
gisseuren erschaffen. Dementsprechend 
wechselt der optische Stil im Verlauf der 
85-minütigen Laufzeit munter zwischen 
2D und 3D hin und her — was verwirrend, 
aber irgendwie auch wieder packend ist. 


Sobald ein Online-Kumpel in euer Spiel 


| einsteigt, justiert Dead Space 3 automatisch 


den Schwierigkeitsgrad, und zwar deutlich 
nach oben! Dementsprechend müsst ihr cle- 
ver im Team agieren, um eine Chance gegen 
die Monsterbrut zu haben. Damit ihr bei den 
wilden Schießereien trotzdem den Überblick 
behaltet, zeigt ein kleiner Pfeil stets an, wo 
sich euer Mitstreiter gerade befindet. Clever: 
Visceral Games nutzt eine Farbcodierung für 
die beiden Helden. Während Isaacs Ziellaser 
blau leuchtet, sind Carvers Wummen mit 
hellroten Strahlen ausgestattet. „Friendly 
Fire" gibt es übrigens nicht — ihr kónnt 


№ eurem Kollegen also nicht versehentlich die 


Arme abballern. 


selbsttätig, ob sie sich in der Nähe 
eines schützenden Objekts wie 
einer Kiste oder einer Wand be- 
finden, und schmiegen sich dann 
sanft an ebendieses an. Weiterhin 
wird das defensive Bewegungs- 
repertoire um eine Ausweichrolle 
erweitert: Auf Knopfdruck hech- 
tet ihr blitzschnell aus der Gefah- 
renzone — nach vorne, hinten oder 
eben zur Seite. Dadurch wirken 
die Gefechte nun weitaus weniger 
statisch und viel actionreicher als 
in den Vorgänger-Episoden. 


BÜCHER & COMICS 
Die älteren unter unseren Lesern erinnern 
sich vielleicht noch an Bücher - diese 
schweren Druckerzeugnisse aus Papier, die 
man in der Schule mit sich rumschleppen 
musste. Genau diese altmodischen Schin- 
ken gibt's auch zum Thema Dead Space. 
Der Roman Martyr erzählt die Vorgeschich- 
te zu Teil 1, Salvage spricht hingegen alle 
Lesefaulen an - denn es ist eine schick 
gemachte Graphic Novel. Und dann wäre 
da noch eine Comic-Reihe, die es sogar in 
animierter Form als PSN-Download gab. 
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Das kennen wir aus Teil 2; In den brillant gemachten Zwischense- 
quenzen streitet und diskutiert Isaac mit zahlreichen Nebenfiguren. 
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neten-Szenariós auf 


Die haben den Dreh raus! 


тел За тет, 
fabi in den Keller: Der typische De Dead | Space-Grusel kommt trotz des 5 Eispla*" 
immer dann, Wenn ihr in Gebäuden unterwegs seid; 


Spekulieren für Profis: Noch will EA 
nichts verraten, aber die doppelte Muni- 
tionsanzeige bedeutet, dass jede Knarre 

über eine Zweitfunktion verfügt. 


Abseits der allgegenwärtigen Schar- 
mützel soll Dead Space 3 auch viele 
ruhigere Momente bieten und dem 
Spieler Zeit zum Durchschnaufen 
geben. Und ja, es wird auch wieder 


Rátselpassagen geben! Die Puzz- 
les setzen abermals auf den Einsatz 
von Telekinese, was übrigens nichts 
mit Asiaten vor dem Fernseher zu 
zun hat. Zur Erinnerung: Euer di- 
plomierter Ingenieur kann Gegen- 


stánde dank seines Hightech-An- 
zugs herumbewegen — auch aus 
der Ferne und ohne sie anzufas- 
sen! Mal müsst ihr auf diese Art 
und Weise unzugängliche Schalter 
umlegen, mal Kisten aus dem Weg 


ráumen. Neu: die Torque-Funktion 
(„Drehmoment“). Mit ihr schraubt 
ihr beispielsweise Schalttafeln au- 
tomatisch aus der Verankerung, 
ohne euch dabei (wie noch in Dead 
Space 2) die Finger zu verrenken. 
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„spektakuläre Grafik 


3: Ihr habt angedeutet, dass man in Dead Space 3 seine 
Waffen auf irgendeine Art und Weise verändern kann! Wie 
funktioniert das denn nun genau? 

Woldman: Okay, lass es mich mal so ausdrücken — schon in 
Dead Space 1 und 2 waren viele der Waffen umfunktionierte 
Werkzeuge und ganz normale Gegenstände. Etwa als Isaac 
eine ordinäre Säge fand und diese gegen seine Widersacher 
einsetzte. Was wir nun in Dead Space 3 machen werden, ist 
eine logische Weiterentwicklung dieses Systems. 


: Warum habt ihr euch für einen Eisplaneten als Szena- 
rio entschieden? Ist das nicht zu ausgelutscht und öde? 
Woldman: Im Verlauf der Dead Space-Serie wurde alles immer 
ein bisschen größer und komplizierter — die Bedrohungen, die 
Handlung, die Charaktere, die Spielwelt. Also können wir für 
den dritten Teil kein kleines Raumschiff als Szenario anbieten 
— es muss schon ein ganzer Planet sein! Warum dieser vereist 
ist, das wird die Story erklären. Lass dich überraschen (lacht). 


play’: Die Story passt sich ja nun an, je nachdem, ob man im 
Koop oder alleine spielt. Muss man Dead Space 3 also mehr- 
mals durchzocken, um alles zu kapieren? 

Woldman: Du wirst stets dieselbe Haupthandlung erleben — 
ob du nun solo oder mit einem Online-Kumpel spielst. Du wirst 


also niemals das Gefühl haben, irgendetwas zu verpassen. Ich 
würde jedoch empfehlen, das Spiel zuerst alleine zu erleben 
und nach dem Abspann noch mal im Koop loszulegen. Wir ver- 
suchen in jedem Fall, unseren Fans eine AAAA-Erfahrung? zu 
liefern, egal auf welche Art sie Dead Space 3 spielen. 


play*: Ich fand die Bosskämpfe in Dead Space 2 zwar schick, 
aber einfallslos. Könnt ihr das in Teil 3 bitte besser machen? 
Woldman: Wir haben aus Teil 2 gelernt, dass die Spieler nicht 
nur spannendere, sondern auch größere Bossgegner haben 
wollen. Und mit Dead Space 3 werden ihnen genau das geben! 


/°: In den Dead Space-Spielen wird das Ableben des 
Helden stets auf ziemlich derbe Weise dargestellt. Ist das 
nicht kontraproduktiv? Irgendwie geht dadurch doch die At- 
mosphäre flöten, weil man seine Spielfigur Sekunden später 
wieder lebendig rumrennen sieht! 

Woldman: Hey, das ist doch nur ein Videospiel! Und wenn du 
Isaac dauernd sterben siehst, dann ist das doch nicht unser 
Fehler — du musst nur einfach cleverer zocken (lacht). 


play: Dead Space ist enorm beliebt — aber die Verkaufs- 
zahlen der Serie sind nicht überragend gut. Woran liegt das? 
Papoutsis: Zuerst einmal sind wir irrsinnig stolz auf das, was 


wir bislang erreicht haben. Unsere größte Herausforderung 
ist nun, immer besser zu werden, nicht stehen zu bleiben. 
Und je besser unsere Spiele werden, desto mehr Menschen 
werden sie kaufen. Wir sind aktuell einfach unglaublich dank- 
bar dafür, dass wir Dead Space 3 machen dürfen. 


yy*: Nehmen wir mal an, ihr würdet ein Dead Space 4 ma- 
chen. Und nehmen wir außerdem an, es käme für die PS4 
heraus. Wie würde das Spiel aussehen? 
Papoutsis: Ich fordere meine Mitarbeiter immer dazu heraus, 
wirklich neue Dinge zu erschaffen. Dinge, die die Videospiel- 
welt nachhaltig verándern. Denn die Konsolen-Hardware wird 
immer leistungsfáhiger und deshalb kann heutzutage jeder 
spektakuläre Grafik liefern. Uns muss es also darum gehen, 
wirklich innovative Elemente zu designen, die das Medium 
Videospiele weiter nach vorne bringen: Neue Ideen, neue 
Marken, neue Helden, neue Storys – das ist unsere Mission! 


1) Woldman hat die „Triple-A“-Bezeichnung für hochwertige Produkte (etwa bei Rating-Agenturen) ganz unbescheiden nochmals um ein A erweitert — па ja. 
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Wenn ihr den Oberkórper per Schuss vom Rumpf abtrennt, 
mutieren die Beine des Biests zu einem ekligen Krabbelgnom. 


N EKonzentriert ihreüre Angriffe hingegen auf die Beine des Monsters, 
Kan wachsen ihm plótzlich vier zusätzliche Arme echt eklig! 


Er hat durchaus seine Momente 

Dead Space 2 hat den Ausdruck 
„Epic Action Moments“ geprägt. 
Diese Marketing-Phrase bedeu- 
tet übersetzt so viel wie „Abartig 
überzogene, aber eben auch pa- 
ckende Szene voller Krachbumm“ 
— und wird von den Entwicklern 
auch für Dead Space 3 propagiert. 
Was ihr euch darunter vorzustel- 
len habt, erleben wir am Ende der 
Spielpräsentation: Isaac und sein 
Kollege John befinden sich gera- 
de auf einer Plattform, als urplötz- 
lich ein gigantischer Bohrer von 
der Decke kracht und wild durch 
die Arena kreiselt. Nun haben die 
beiden Helden gleich zwei Pro- 
bleme: Denn zum einen fräst das 
bei Zahnärzten so beliebte Rie- 


Funny Facts: Dre pm Dinge 


senwerkzeug unerbittlich alles ka- 
putt, was ihm in die Quere kommt, 
und zum anderen stürmt gleichzei- 
tig ein halbes Dutzend Nekromor- 
phen in den Levelbereich. Trotz 
der hoffnungslosen Situation und 
schlichtweg fantastischer Licht- 
effekte ist es ein anderes Spiel- 
element, das uns emotional um- 
haut — der Sound! Klar, die Dead 
Space-Serie ist seit jeher berühmt- 
berüchtigt für ihre markerschüt- 
ternden Geräusche. Aber das, was 
die Entwickler in Teil 3 durch die 
Lautsprecher blasen, lässt sich nur 
als „Symphonie des Terrors“ be- 
zeichnen. Zudem ist die interaktive 
Musik schon im jetzigen, frühen 
Entwicklungsstadium überragend 
gut. Traurige Szenen werden von 


Steve Papoutsis, der Chef von Visceral 
Games, war früher mal Musiker! Als Bas- 
sist gehörte er zu den Grundüngsmitglie- 
dern der Punkband „No Use for a Name“ — 
und die findet unser Thorsten klasse! 


melancholischen Klängen unter- 
malt, bedrohliche durch treibende 
Bass-Beats hochgeputscht. 

Fast genauso super ist das Gra- 
fikdesign: Visceral will weg vom ty- 
pischen Zukunftslook und hin zu 
„Retro-Science-Fiction“. Das klingt 
paradox, trifft es jedoch ziemlich 
gut: Egal ob Kampfanzüge, Waf- 
fen oder Gebäude — vieles sieht 
zwar futuristisch, aber eben auch 
irgendwie abgewetzt, altmodisch 
und authentisch aus. Apropos au- 
thentisch: Die Entwickler von Dead 
Space 3 hatten bei unserem Be- 
such ganz offensichtlich total Bock 
darauf, ihr Spiel endlich vorführen 
zu dürfen. Die Veranstaltung stand 
also eher unter dem Motto „We 
love this planet!“ — gut so! 


Reiht man die Anfangsbuchstaben der 
englischen Kapitelnamen von Dead Space 1 
aneinander, erhält man den Satz „Nicole is 
Dead“ - ein cooler versteckter Hinweis auf 
den Storytwist am Ende des Spiels. 


Wenn man im Trendsport-Spiel Skate 3 den 
Cheatcode DEADSPACETOO eingibt, schal- 
tet man den Dead Space-Helden Isaac 
Clarke als Bonus-Skateboarder frei — was 
ebenso absurd wie amüsant aussieht. 


Dieser entstellte Minenarbeiter nennt 
‹ Sich Fodder. Je nachdem, wie ihr ihn? ’ 
attackiert, verändert er seine Form! 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Wenn ich im Kino den Satz „Will noch jemand Eis?“ 
höre, lautet meine Antwort stets „NEEEEIIINN!“ 

— die Verkaufsorgie vor Filmbeginn nervt mich 
tierisch. Im Fall von Dead Space 3 erwidere ich 
aber: ,Sofort her mit dem Zeug!" — denn die zuge- 
frorene Spielwelt sieht derart atmosphárisch und 
super aus, dass ich den Release kaum abwarten 
kann. Gut, der Koop geht mir als notorischem 
Online-Verweigerer dezent am Allerwertesten 
vorbei — aber dafür kónnen die Entwickler ja 
nichts. Für meinen Angstschweiß während der 
Prásentation sind die Knilche aber durchaus 
verantwortlich: Besonders in Sachen Sound 
dürfte Dead Space 3 neue Maßstäbe setzen, die 
gnadenlosen Bässe und Geräusche rumpeln sich 
direkt in eure Magengrube. Und weil auch optisch 
alle Zeichen auf „Wow“ stehen, bin ich mir schon 
jetzt sicher: Resident Evil 6 wird einen schweren 
Stand gegen diese Sci-Fi-Schauermär haben! 


Vor Ort bei den Entwicklern konnten wir das Spiel 
erstmals live sehen. Außerdem sprachen wir mit 
den Machern ausführlich über Dead Space 3. 


nfos 
HERST ER Meum Electronic Arts 
ENTWICKLER Visceral Games 


Neben der Dead Space-Serie hat das hauseigene 

EA-Studio noch Date 5 Inferno entwickelt. 

ALTERNATIVE Resident Evil 5 
Der aktuellste Teil von Capcoms Horror-Reihe erntete 

zwar viel Kritik, bietet aber tollen | Koop- -Grusel. 


TERMIN Februar 2013 
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Neues Setting: Im Spiel wird euch gezeigt; 7 
wie Krieg im Jahr 2025 aussehen könnte. Ak 


20 | 07.2012 | play? www.playdrei.de 


EAT Sz 373 
Robo-Helfer: Im zerstörten Li 


„Ihr gebt einen Ort vor, die Flugroboter säubern ihn im Alleingang. H 


| Jedes Jahr der- 
selbe Trott! Im November er- 
Scheint ein neues Са// of Duty! 
Darin wird uns ein toll insze- 
nierter Level-Schlauch mit viel 
Hurra-Patriotismus und mas- 
sig Explosionen serviert und im 
Mehrspielermodus nerven Kid- 
dies mit Spezialwaffen-Dauer- 
feuer. So weit das Klischee und 
die Erwartungen vieler Schwarz- 
seher. Doch dieses Jahr wird das 
anders! Denn Treyarch hat eini- 
ge spannende, gewagte und viel- 
versprechende Ideen für Black 
Ops 2, eine Fortsetzung des 
2010er-Ego-Shooters. Radikalste 
Neuerung: Ein Großteil des Spiels 
findet in der Zukunft statt! 


Zwei kalte Kriege 

Das Zukunfts-Szenario von Call of 
Duty: Black Ops 2 dreht sich um 
einen erneuten Kalten Krieg, bei 
dem es um die Metalle der Sel- 
tenen Erden geht. Hinter dem Be- 
griff verbergen sich 17 verschie- 
dene Elemente, die für moderne 
Elektronik, Batterien und Militár- 
technik unerlásslich sind. Zum 
heutigen Zeitpunkt kommen über 
95% davon aus China. Und in der 
Zukunft von Black Ops 2 gibt es 
deswegen ebenso krasse Span- 
nungen zwischen USA und China 
wie damals zwischen Amis und 
Russen im ersten (echten) Kalten 
Krieg. Apropos damals: Gut ein 
Drittel des Spiels spielt in der Ver- 


bisher 


gangenheit, etwa Ende der 80er- 
Jahre während des Afghanistan- 
Feldzugs der Russen. In diesen 
Abschnitten spielt ihr erneut Alex 
Mason, den Protagonisten des 
Vorgängers. Und auch sein tot- 
geglaubter Sidekick Frank Woods 
ist wieder dabei. In diesem Teil 
des Spiels bleiben die Entwickler 
ihrem Konzept der historischen 
Fiktion treu. Sie halten sich an re- 
ale geschichtliche Ereignisse, er- 
finden darin aber möglichst span- 
nende Geheim-Einsätze. „So lief 
das damals wirklich!“, fantasiert 
das Entwicklerteam da und er- 
zählt diesmal, wie während der 
80er-Jahre ein Superbösewicht 
geschaffen wurde. 


Cyber-Krieg im Heimatland 

Raul Menendez aus Nicaragua 
(Schauplatz berüchtigter CIA-Ak- 
tionen) wird im Zukunftsszenario 
der schlimmste Bösewicht der Welt 
sein. Wie es dazu kam, erfahrt ihr in 
den angesprochenen Vergangen- 
heits-Missionen. Glaubwürdig und 
nachvollziehbar soll seine Entwick- 
lung sein. Aber ihr werdet auch in 
die Abgründe seines Charakters 
blicken. 2025 schlägt Raul dann zu. 
Mit einem gewaltigen Coup greift er 
in den Kalten Krieg zwischen USA 
und China ein. Um sein Handeln 
zu erklären, müssen wir kurz das 
mooresche Gesetz anschneiden. 
Die Entwickler spinnen nämlich 
den Gedanken weiter, dass sich die 


ar i а d 
Historien-Spektakel: In Black Ops wird eine wil e Spionage- und Verschwó- 
rungs-Story erzählt, die sich hinter den Kulissen der Weltpolitik abspielt. 
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Pa ec Die Handlung von Black Ops ist für ein Call of Duty-Spiel ungewóhnlich intensiv: Wie üblich 
schlüpft ihr in mehrere Rollen und erlebt eine spannende Geschichte, die sich über mehrere 
Jahrzehnte hinzieht. US-Soldat Alex Mason wird in den 70егп von seinen eigenen Leuten 
festgehalten und verhört. In Rückblenden erfahrt ihr dann von einem von Nazis erfundenen 
Nervengas namens Nova-6, das von den Russen im Kalten Krieg eingesetzt werden soll. 
Auf der Jagd nach dem Gift und den Hintermännern, allen voran dem russischen General 
Nikita Dragovich, reist der Spieler um die halbe Welt, kämpft etwa im Vietnamkrieg, am 
Raumhafen in Baikonur oder in einer geheimen arktischen Basis. Alex Mason, der von seinen 
ehemaligen Freunden sehr aggressiv befragt wird, erwáhnt immer wieder einen russischen 
Freiheitskämpfer namens Viktor Reznov, den er während seiner Gefangenschaft in Vorkuta 
kennenlernte und der ihn im Kampf gegen Dragovich angeblich unterstützte. Erst am Ende 
| des Spiels stellt sich heraus, dass Reznov schon seit Jahren tot ist und allein der Einbildung 
von Mason entspringt. Der wurde nämlich von Dragovich einer Gehirnwäsche unterzogen, 
um so als Schläfer tödliches Nova-6-Gas in den USA freizusetzen. In letzter Minute können 
Masons Kollegen das verhindern. Im Abspann wird angedeutet, dass Masons eigentliche 
Gehirnwäsche-Programmierung die Ermordung von John F. Kennedy vorsah ... 
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Alle Bilder: Activision 


Treyarch sitzt in einem verglasten Bürogebäude in Santa Monica, direkt neben Activision. Das 
Studio wurde kürzlich erst von Grund auf renoviert. Drinnen arbeitet das komplette Treyarch- 
Team mit Hochdruck an B/ack Ops 2. Viele Bereiche waren daher für uns tabu. Einzig die Audio- 
Abteilung stand uns offen, wo die Sound-Designer mit kuriosen Spielzeugen, selbst gelóteten 

Synthesizern, Kinderspielsachen und Trockeneis versuchen, die Sounds von 2025 zu erfinden. 


kreationen suchen die Audio-Designel 
geeignete Zukunfts-Soundeffekte.. 4 
Sie funktionieren sozusagen wi : 


Leistungsfähigkeit unserer Com- 
puter etwa alle zwei Jahre verdop- 
pelt. 2025 wird sich die Welt da- 
her dramatisch verándert haben. 
Was heute ein Supercomputer ist, 
wird dann an jedem Handgelenk 
befestigt sein. Und das Militár wird 
mehr und mehr automatisiert. Ro- 
boterdrohnen, allwissende HUDs, 
Róntgen-Zielfernrohre und Solda- 
ten-Telemetrie sind Alltag, stellen 
aber auch ein enormes Sicherheits- 
risiko dar — Stichwort: Cyber-Krieg. 
Genau diese Verwundbarkeit nutzt 
Raul Menendez aus. Er gelangt an 
die Zugangsschlüssel für das US- 
Militärnetzwerk und steuert die 
schwer bewaffnete Drohnen-Flot- 
te der US-Streitkráfte gegen Stád- 
te in den gesamten USA — und eine 
zweite Angriffsflotte ist auf dem 
Weg nach China. 


Ein bombastischer Auftakt 

Die Demo beginnt auf einem High- 
way, an Bord der Präsidentenli- 
mousine. Drinnen stirbt ein an- 
geschossenes Stabsmitglied, die 
Prásidentin (!) schreit auf eure 
Spielfigur ein. Und drauBen tobt 
pures Chaos. Schwárme von Droh- 
nen sausen durch die Luft, futuris- 
tische Kampfjets versuchen, den 
Roboterangriff zu verhindern, be- 
waffnete Terroristen schieBen um 
sich, Autobahnbrücken stürzen 
ein. Es serientypische, stark ge- 
skriptete und mitreiBende Non- 
stop-Action! Das Zukunftssetting 
ist an interessanten Details er- 
kennbar. Eure Spielfigur, Alex Ma- 
sons Sohn David, trágt etwa ein 
Multifunktionsdisplay am Unter- 
arm und in den Scheiben des Fahr- 
zeugs sind überall kleine HUDs 


und Digitalanzeigen eingebaut. 
Doch wir können uns nicht zu lan- 
ge auf Details konzentrieren. Denn 
ein Helikopter stürzt vor uns auf 
die Straße. Das Geschehen wech- 
selt in die Zeitlupe, die Limousi- 
ne crasht, das Bild wird schwarz. 
Ein typischer Call of Duty-Auftakt. 
Dann geht es endlich richtig los! 


Futuristisch? Realistisch! 

Die Aufgabe ist es nun, den Stab der 
Prásidentin sicher nach Downtown 
Los Angeles zu geleiten. Auffällige 
,Beschützen"-Markierungen über 
den Zielpersonen machen das so- 
fort klar. Und da gibt es bald noch 
zwei weitere Icons an der Stelle, 
wo der Highway zusammengebro- 
chen ist: „Sniper“ und „Abseilen“. 
Erstmals habt ihr in einem Call of 
Duty die Wahl, wie ihr bestimmte 


Situationen meistern wollt. David 
kónnte sich abseilen und am Bo- 
den in den Nahkampf übergehen. 
Wir sehen aber, wie er oben bleibt 
und mit einem futuristischen Ge- 
wehr die gegnerischen Angreifer 
stoppt. Mit seinem Zielfernrohr 
kann er durch Wände hindurchse- 
hen. Die Projektile der Waffe funk- 
tionieren nach dem Metal-Storm- 
Prinzip. Sucht den Begriff mal im 
Netz; diese Technik gibt es nämlich 
schon heute! Enorm viele Projektile 
liegen dabei direkt hintereinander 
im Lauf und werden elektronisch in 
extrem schneller Folge abgeschos- 
sen. Damit feuert man bei Bedarf 
auch mit einem ganzen Schwarm 
Kugeln durch Betonwände. Im 
Spiel müsst ihr dazu den Abzug 
entsprechend länger drücken, um 
dadurch die Power eures Schusses 


— 


Su Diese coole Sau heißt Harper. Außer dem Fakt, dass er eine wichtige Roll 
- Spielt und euer Kamerad ist, wollen die Entwickler noch nichts von ihm verraten 
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Trümmer-Areal: Dieses Deich 
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Los-Angeles Mission vor, ist aber ch eine der Mehrspieler-Maps! - 
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Animierprogramm für Mensch und Pferd 


Um glaubwürdige Animationen zu erhalten 
und dabei vor allem jede Menge Emotionen 
und auch den spezifischen Charakter der 
Schauspieler (und gleichzeitig Sprecher) 
hinter den Spielfiguren einzufangen, nutzt 
man das Performance-Capture-Verfahren. 
Dazu wird die Stimme der Schauspieler 
zusammen mit deren Körperbewegung, 
Blickrichtung und Mimik in einem Motion- 
Capture-Studio erfasst und dann auf Po- 
Iygonmodelle übertragen. Das sorgt dafür, 
dass selbst subtile, kleine Nuancen im Spiel 
erhalten bleiben, etwa dezente Gewichts- 
verlagerungen, kurze Seitenblicke oder un- 
bewusste Gesten der Schauspieler. Für die 
Spielszenen im Afghanistan-Szenario holte 
sich das Animationsteam sogar ein Pferd ins 
Studio, beklebte es und seinen Reiter mit 
speziellen Markern und scannte die Bewe- 


gungen von beiden ein. Das Ergebnis gab es 
in einer kurzen Zwischensequenz zu sehen. In 
der Tat sind die Pferde in Black Ops 2 prima 
animiert. Wird es gar Red Dead Redemption 
als Spiel mit den schönsten Pferden ablösen? 


ES 


ei 


aufzuladen. Nur dann dringt die 
Salve tief genug durch die gegne- 
rische Deckung. Das ist sicherlich 
ein spannendes Element im Mehr- 
spielermodus! 


Straßenschlacht mit Robotern 
Im weiteren Verlauf des Levels 
kämpft sich Mason ins Herz von 


Pferd, ‚das trotz zderirrit iritierenden Aufkleber опа der 
| Gummimatten auf dem Boden stets ruhig blieb: 


Los Angeles vor. Dabei setzt er sich 
ans Geschütz einer Flugabwehr- 
batterie, mit der er ganze Schwár- 
me von Raketen in Richtung der 
Drohnen schickt. Er fáhrt einen 
Armeelaster mit Vollgas über Au- 


Ké gesattelt: Bislang sahen wir nur, Wie sich die virtlellen баше in 
Zwischensequenzen bewegen. Im Spieltrailer ist aber zu sehen), dass 
Bauch das Gameplay hoch zu Ross stattfindet! 


towracks und durch 
Explosionen. Und er 
weist MG-Schwebe- 
drohnen Ziele zu, während er in 
Downtown durch zerstörte Gebäu- 
de sprintet. Die fliegenden Helfer 
räumen, sobald man ihnen eine 
Zielregion zugewiesen hat, mit 
heftigem Dauerfeuer in Sekunden- 


Dicker Brocken: Die CLAW- 
boschreiter halten viel Beschuss aus. 


schnelle ganze Gegnerhorden aus 
dem Weg. Das alles ist im Herzen 
immer noch der gewohnte, stark 
geskriptete Call of Duty-Spielver- 
lauf: Gegner kommen, ihr ballert 
sie weg und lauft zum nächsten 
Ort, wo wieder Gegner kommen. 
Doch das ist ungemein temporeich 
und die vielen Hightech-Gadgets 
bringen frischen Wind in die Sa- 
che, ohne den Spielverlauf unnötig 
zu verkomplizieren. Da wären 
etwa die CLAWS, be- 

waffnete und 
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llt aus: Ausgerechnet dort, wo das Spiel im Juni während der 


—- Spielemesse E3 gezeigt wird, findet der fiktive Terrorangriff statt! 


fährlich sind und es ist außerdem 
logisch, dass man sie stark im Vo- 
rankommen behindert, indem man 


stark gepanzerte 
Militärroboter, 
die sich mit vier 


Hydraulik-Bei- ihre Gliedmaßen zerballert. Und so 
nen fortbewe- schießt sich David den Weg dort- 
gen. Es bedarf hin frei, wo in der Realität jedes 
keiner großen Jahr die Spielemesse E3 stattfin- 


Erklärungen, 
um zu begrei- 


det. Er kämpft gerade auf einer 
Straße vor dem Messegelände, als 


fen, dass di- plötzlich ein Hochhaus umkippt. 
ese Dinger Eine beeindruckende Szene! 
brandge- 


Toll inszenierte Baller-Action 
Nach der Vernichtung des Ge- 
bäudes verhüllt eine dich- 
te Staubwolke die Szene- 
rie. Die Sichtweite ist fast 
null, Stimmen und Ge- 
räusche dringen aus al- 


AB 


len Richtungen und das Gefecht 
geht in einer stimmungsvollen, 
surrealen Atmosphäre weiter. Das 
sieht klasse aus! Für Konsolenver- 
hältnisse sind die Beleuchtungsef- 
fekte spitze und generell wirkt die 
Grafik trotz mancher Matschtextur 
wahrlich prächtig. Seit Black Ops 
hat sich hier wirklich was getan! 
Und gerade als wir glauben, alles 
gesehen zu haben, steigt David in 
einen Kampfjet ein, um seinen Ka- 
meraden aus der Luft Feuerschutz 
zu geben. Er kann zwar keinen 
Jet fliegen, doch in Treyarchs Zu- 
kunftsvision macht das der Flie- 
ger zur Not auch ganz allein — die 
Steuerung sollte also keinen Spie- 
ler vor unlósbare Probleme stellen. 


3 JUNE IM HANDEL 


> 
Freie Auswahl: Eine Szene aus einer Strike-Force-Mission. Ihr könnt jeden Solda- 
ten und jede Drohne eurer Seite steuern und jederzeit zwischen ihnen wechselnk 


Und eindrucksvoll ist es allemal, 
wie David zwischen den Hochhäu- 
sern hindurchzischt, die aus der 
Trümmerwolke am Boden ragen. 
Nun gilt es, Ziele am Boden und in 
der Luft auszuschalten — mit Ra- 
keten und MGs. Gegen Ende der 
Szene, als David gerade mitten im 
Dogfight mit mehreren Drohnen 
ist, versagt plötzlich die Elektronik 
seines Jets. Eine weitere Cyber-At- 
tacke des Bösewichts? Auf jeden 
Fall ist die Kiste plötzlich auf Kolli- 
sionskurs mit einer Drohne. David 
gelingt es in letzter Sekunde, den 
Schleudersitz zu betätigen. Eine 
Sekunde, bevor sein Jet in der Luft 
zerschmettert wird, steigt er aus, 
erlebt die Explosion aus luftiger 


Höhe und rast dann wieder gen 
Boden, wo weiterhin die Schlacht 
um Los Angeles tobt. Hier endet 
die Demo. Und wäre das alles ge- 
wesen, was die Entwickler uns 
gezeigt hätten, wir wären bereits 
jetzt ganz zufrieden. Denn was wir 
sahen, bringt viel frischen Wind 
in die Serie, aber dennoch bleibt 
sie ihren Wurzeln treu — mit pa- 
ckender, toll inszenierter Holly- 
wood-Action und griffigem Shoo- 
ter-Gameplay. Doch es gibt noch 
mehr zu erzählen! 


Ihr könnt etwas bewirken! 

Die interessanteste Neuerung 
stellen die sogenannten Strike- 
Force-Missionen dar, die immer 


wieder im Verlauf der Kampagne 
eingestreut werden. Diese sind 
Teil der Zukunfts-Handlung und 
stellen euch stets vor die Wahl 
zwischen zwei oder mehr Einsät- 
zen auf der ganzen Welt. Ihr könnt 
nur einen davon spielen. Die an- 
deren passieren von alleine. Wie 
sie ausgehen, erfahrt ihr im wei- 
teren Spielverlauf. Und egal ob ihr 
eine solche Mission besteht oder 
nicht — das Spiel geht weiter. Eure 
Leistung bestimmt jedoch Story- 
Details sowie das Ende des Spiels. 
Erstmals könnt ihr also in einem 
Call of Duty den Verlauf der Hand- 
lung sowie deren Ausgang beein- 
flussen — und zwar nicht nur in 
den Strike-Force-Missionen, son- 


dern auch in der normalen Kam- 
pagne. Diese Tatsache dürfte für 
einen gehörigen Wiederspielwert 
sorgen. Doch der Clou an den 
Strike-Force-Einsätzen ist nicht 
die Art und Weise, wie sie in die 
Story eingebettet sind. Der Clou 
ist, dass ihr darin selbst entschei- 
den könnt, wen ihr spielt! Die uns 
gezeigte Mission handelt in Sin- 
gapur, wo es euer Ziel ist, die La- 
dung eines Containerschiffs zu 
zerstören. Dazu muss eine Laser- 
Defensivanlage deaktiviert wer- 
den, damit ein Luftangriff bis zum 
Schiff durchdringen kann. Die 
Mission beginnt typisch cineas- 
tisch mit dem Abseilen aus einem 
Hubschrauber. Doch der weitere 
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play*: Hat die ganze Recherche darüber, wie 
die nahe Zukunft politisch, wirtschaftlich 


und militärisch aussehen könnte, Überra- 
schungen für Sie bereitgehalten? 
Lamia: Sie hat meine Augen für viele Sachen 
geöffnet, von denen ich zuvor nur wenig 


mit dem Treyarch-Studioboss Mark Lamia — 


„Eine plausible Fiktion der Zukunft“ 


wusste. Wir haben uns mit weltbekannten 
Experten verschiedener Themengebiete 
ausgetauscht. Wir sprachen etwa mit dem 
Militärexperten Peter Singer über Roboter- 
Kriegsführung und Drohnen, doch der Typ 
erzählte uns bald von ganz anderen Sachen 
und Entwicklungen. Und seit wir da ein wenig 
nachforschten, erscheinen viele Informati- 
onen und Schlagzeilen, die man täglich liest, 
in einem ganz anderen Licht. Da gerät man 
schon mal ins Grübeln. Aber darum geht es 
uns auch — eine plausible Fiktion der Zukunft! 


play*: Wir bekamen heute eine recht lange 
Einführung in die Zukunftsvision von Black 
Ops 2. Ein Spieler wird sich aber keinen Vor- 
trag über Seltene Erden anhören, bevor er 
loszockt. Wie vermitteln Sie ihm die Story- 
Zusammenhänge? 

Lamia: Damit haben wir viel Erfahrung! Wir 
haben euch im ersten Teil bereits die Invasion 


in der Schweinebucht, den Vietnamkrieg und 
andere geschichtsträchtige Ereignisse nahe- 
gebracht — Dinge, die viele Leute nicht genau 
verstehen oder einordnen können. Und zwar 
taten wir das auf eine spannende und unter- 
haltsame Art und Weise. Wir können solche 
Dinge gehaltvoll und tiefgreifend erzählen, 
sofern sich jemand darauf einlassen will. 

Es wird aber auch Leute geben, die einfach 
nur zocken wollen. Und für die wird Call of 
Duty: Black Ops 2 selbstverständlich auch 
funktionieren. 


play’: Der gezeigte Level war in vielerlei 
Hinsicht typisch für Call of Duty: sehr spek- 
takulär, sehr linear, sehr stark geskriptet. 
Wird es — jetzt mal außerhalb der Strike- 
Force-Missionen — auch ruhigere Momente 
oder Levels mit mehr Freiheit geben? 
Lamia: Klar! Den Level haben wir euch 
gezeigt, weil er eine Vielzahl verschiedener 


Spielelemente zeigt. Es gibt da das typische 
Ballern zu Fuß und diese Scharfschützen- 
Einlage — die Technologie dahinter wollten 
wir unbedingt zeigen. Wir wollten auch 
klarmachen, dass man nicht nur an der Seite 
der Drohnen kämpft, sondern dass sich auch 
neue Strategien und Möglichkeiten ergeben, 
wenn man gegen sie kämpft. Es gibt dann 
noch eine Fahrsequenz. Man fliegt sogar ei- 
nen Jet. In diesem Sinne ist diese Mission ei- 
gentlich gar nicht typisch für die Serie. Es gibt 
so viele verschiedene Mechaniken nur inner- 
halb dieses einen Levels. Wir haben natürlich 
auch ruhigere Abschnitte, aber dieser Level 
ist einer der Höhepunkte des Spiels und der 
Story. Wir würden ihn aber nicht jetzt schon 
zeigen, wenn er alles enthüllen würde, worum 
es im Spiel geht. Der Spieler erreicht einen 
Punkt in der Handlung, an dem er glaubt, er 
habe alles kapiert und alle richtigen Schlüsse 
gezogen. Aber da irrt er natürlich ... 


„Ein wirklich guter erster Er » 
Eindruck! Das wird was!“ "= 


Sebastian Stange Redakteur аһ 


Vor der Präsentation dachte ich: „Große Neue- 


rungen wird’s eh nicht geben. Mich erwartet der 
übliche Call of Duty-Bombast in neuem Gewand.“ 


Aber nix da! Die Neuerungen und Design-Ideen 
in Black Ops 2 sind verblüffend umfangreich, 
wohlüberlegt und obendrein allesamt wirklich 


spannend! Wenn das alles klappt, bringt Treyarch 


die Shooter-Serie mit Black Ops 2 einen Riesen- 


schritt weiter. Einen derart dramatischen Sprung 
habe ich eigentlich erst mit der Einführung einer 


neuen Konsolen-Generation erwartet. Aber es 
wurde einfach Zeit — und das scheinen die Ent- 
wickler zu wissen. Ein weiteres Call of Duty nach 


Schema F wáre zwar eine sichere Bank gewesen, 


aber was bin ich froh, dass Treyarch Risiken ein- 
geht. Und ich bin gespannt auf den Mehrspieler- 
und Zombie-Modus, denn hier wurden ebenfalls 
viele neue Ideen versprochen! Eines sollte euch 
aber klar sein: Das Spiel bleibt immer noch ein 
Call of Duty. Zu keiner Zeit werdet ihr darin mit 
allzu komplexen Mechaniken konfrontiert. Das 
Spiel wird ein Jedermanns-Shooter sein und 


nicht etwa eine Militársimulation. Ich kann prima 
damit leben. Wenn ihr das auch kónnt, ist ab jetzt 


Vorfreude angesagt! Hoooraaah! 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Wir besuchten die Entwickler und sahen dort zwei 


Gameplay-Demos sowie einzelne Prásentationen 
zu Engine, Animationssystem und Sound. 


Infos 


Spielverlauf ist eher eine Art Sand- 
box-Spiel. Der Level — ein Hafen- 
gelánde mit Kránen, Containern, 
Gebäuden und Booten - ist recht 
offen und ihr kónnt ab dem Start 
entscheiden, wie die Schlacht ver- 
läuft. Ihr könnt in eine Komman- 
deurs-Ansicht wechseln, die den 
Level als Drahtgittermodell und 
alle freundlichen Einheiten als 
grüne bzw. Gegner als rote Silhou- 
etten zeigt. Wie in einem Strate- 
giespiel setzt ihr dann Wegpunkte, 
befehlt Angriffe und beobachtet, 
wie eure Truppen agieren. Jede 
Einheit hat dabei sogar eine An- 
zeige für Lebensenergie und wer 
einmal stirbt, bleibt tot. Endlos 


neu auftauchende Gegnerhorden 
gibt es hier übrigens nicht! 


Fußsoldat oder Flugdrohne? 

Wer keine Lust auf Strategie hat, 
wählt einfach einen Soldaten und 
spielt die Mission als typischen 
Shooter. Icons im Level zeigen, 
wo wichtige Ziele sind und wo 
Gegner lauern. Im Verlauf der 
Schlacht trifft gegnerische und 
verbündete Verstärkung ein. Was 
als Infanteriegefecht beginnt, 
wird durch das Eintreffen von 
Flugdrohnen und Roboschrei- 
tern gleich zu einer ganz ande- 
ren Angelegenheit. Dabei steuert 
ihr wahlweise auch die Drohnen 


oder Roboter. Ihr könnt euch jede 
Einheit aussuchen und jeder- 
zeit in der Schlacht zwischen ih- 
nen wechseln! Dieses Element ist 
eine tolle Neuerung, zielt es doch 
auf einen Punkt ab, der immer 
wieder an Call of Duty bemängelt 
wurde: allzu linearer, starrer Mis- 
sionsverlauf. Mit verschiedenen 
Kampfoptionen, diversen Ent- 
scheidungs-Momenten und den 
neuen „Spiel, wie Du willst“-Mis- 
sionen geht Treyarch dieses The- 
ma gleich von mehreren Seiten 
an — und alle Ideen wirken durch- 
dacht und spaßig. Toll, dass die 
Shooter-Serie endlich einen gro- 
Ben Satz nach vorne macht! SST 
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R- | Die erste Spielszene 
des neuen God of War beginnt und 
wir wundern uns ein wenig. Der 
Typ im Bild sieht nicht wirklich 
wie Kratos, Held der Spielereihe, 
aus. Sein Gesicht ist zu dick, sei- 
ne roten Tattoos am ganzen Kör- 
per wirken fremd und er schwingt 
keine Kettenklingen, sondern ein 
mächtiges Schwert mit einer Dop- 
pelklinge. Aber das, was wir da zu 
sehen bekommen, ist eindeutig 
ein God of War-Spiel. Schon die 


=з Wir Aa da mythologisch г 


E ordsspektakefic 


of 


Art und Weise, wie die Kamera 
vom Gesicht des Helden heraus- 
zoomt und dann nahtlos ins Spiel- 
geschehen übergeht — auf diese 
Weise begann damals auch die 
Demo von God of War 3! 


Wer ist das? Kratus? Kretos? 

Was dann folgt, ist ebenfalls klas- 
sisch: In einer sandigen Tempel- 
Umgebung taucht ein fieser Oger 
auf und wird von unserem namen- 
losen Helden in gewohnter Ma- 


Ll н 
Wahnsinn&kulisse: Während im Hintergrund: det ët 
Zyklop. tobt, liefert ihreuch hektische und brutale Gefechte 
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Evi da saher 


i // Anziehpuppe: Euren Spielcharakter könnt ihr mit verschiedenen 


М, Waffen, Tätowierungen und Rüstungsteilen ausstaffieren. 


VIDEO AUF DVD e? 
n 7: 


PS3-EXKLUSIV MEE 


gehauchte Action-Epos endlich in Aktion: 


ier verdroschen. Blut spritzt, das 
Viech schlágt tráge um sich, die 
Spielfigur weicht aus und haut 
unbeirrt auf die Kreatur ein. Und 
dann kommt ein zweiter Held an- 
gesprungen, ebenfalls rot täto- 
ert, aber mit einer anderen 
Rüstung bekleidet und mit Ket- 
tenklingen bewaffnet. Und als der 
Oger in die Knie geht, setzen beide 
gemeinsam zum Finishing-Move 
an. Einer fixiert den Koloss mit 
seinen Kettenklingen am Boden, 


| «Guter Durchblick. Die Arena war relativ einfach und übersichtlich 
gestaltet. Nie versperrt euch der Level die Sicht auf die Action. 


‚war eine krasse Überraschung! 


während der andere von hinten an 
seinen Hals springt und ihm sein 
Schwert ins Genick schlägt. Unser 
Mitstreiter schwingt sich nun an 
die Kehle des Monsters und reißt 
seinen Wanst von oben bis unten 
auf. Eingeweide fallen zu Boden, 
Blut spritzt und die Bestie ist be- 
siegt. Oh ja, das ist God of War! 
Doch anscheinend gibt es jetzt ei- 
nen Koop-Modus, oder? Unsere 
grauen Zellen rattern auf Hochtou- 
ren. Was ist da los? 
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beklebt dürfen wir eintreten. 


Vier 


ach dem Tod des Ogers fáhrt die 
Kamera durch eine Felsspalte und 
zeigt die Ruine eines Tempels. Da- 
hinter tut sich ein Abgrund auf. 
Dort wartet der kolossale, in Ketten 
liegende Zyklop Polythemus. Nur 
sein Oberkórper ist zu sehen und er 
thront bedrohlich über der Szene- 
rie. Unsere zwei Helden rutschen 
nun an einem Seil in das Tempel- 
gelánde und dann erwarten wir ei- 
gentlich Horden von Monstern — 
es ist schlieBlich ein God of War! 
Doch da sind nur vier Typen mit 
blauen Tattoos, die sich dem Duo 
entgegenwerfen — zusátzlich kom- 
men zwei rot bemalte Kerle zu Hil- 
fe. Das, was bislang wie eine Story- 
Mission aussah, entpuppt sich als 
der brandneue Mehrspielermodus 
von God of War: Ascension!. Einen 
Solo-Modus wird das Spiel eben- 
falls haben, darin wird Kratos' Le- 
ben vor seiner Zeit als Halbgott be- 
leuchtet — wie schon im PSP-Spiel 
Ghost of Sparta. Doch die Entwick- 
ler wollen zunáchst nur den Mehr- 
spielermodus vorstellen. Und bei 
Zeus, ist der ein Spektakel! 


Wildes Geschnetzel 

Was wir sehen, ist ein 4-gegen-4- 
Team-Modus, bei dem es Zyklopen 
zu tóten gilt. Zuerst muss ein Team 
dazu zwei Zahnrad-Apparate ein- 
nehmen, was wie im Domination- 
Modus anderer Spiele funktioniert: 
einfach in der Nàhe bleiben und 
Gegner von dort fernhalten. Ge- 
lingt das, wird der Zyklop, der übri- 
gens immer wieder wütend auf den 


1) Der Titel , Ascension" (engl. für Aufstieg) passt zum Solo-Modus (Kratos arbeitet sich zum Liebling von Kriegsott Ares hoch) und zum Mehrspieler, bei dem ihr ebenfalls in der Gunst der Gótter aufsteigt. 
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Extra für unseren Besuch wurden große Teile des Entwicklerstudios geräumt. Kein Pixel von God of War: Ascension, das nicht zuvor genehmigt 
wurde, sollte zu sehen sein. Spannend war die Studiotour dennoch, denn wir erlebten, wie Grafik-Designer mit den begrenzten Ressourcen 
haushalten, welche Effekte neu sind und wie die Animationsprofis das Klettersystem verbessern. Mehr dazu seht ihr auf unserer Heft-DVD! 
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Los geht's: Mit ER 
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Rand der Arena schlägt, näher an 
die Action herangezerrt und Zeus 
schleudert einen gleißenden Speer 
zu Boden. Mit dem muss das füh- 
rende Team nun den Zyklopen um- 
bringen, während die Gegnermann- 
schaft dies zu verhindern versucht. 
Das alles ist sehr turbulent, martia- 
lisch und funktioniert ganz, wie man 
es von einem God of War erwartet. 
Jeder Charakter kann seine eige- 
ne Ausrüstung für den Kampf wäh- 
len: darunter verschiedene Waffen, 
Rüstungen, Perks und Zaubersprü- 
che. Die Kämpfe sind ein wildes 
Geschnetzel mit diversen Combos 
und Spezialangriffen. Die Kämpfer 
schwingen Schwerter, Hämmer oder 
Kettenklingen, beherrschen diverse 
Nahkampf-Combos und klettern 


Ж. = 
Monster Hunter: In dieser Arena prügeln sich zwei 4-Mann-Teams 
darum, als Erster den Zyklopen Polythemus umzubringen. 


behände an Wänden entlang. Op- 
tisch sieht das dem Solo-Spiel sehr 
ähnlich, hinter den Kulissen wurde 
das Kampfsystem aber speziell für 
den Mehrspielerpart angepasst. Die 
Entwickler nutzen ihr Prügelspiel- 
Know-how. Es gibt Konter, Blocks, 
Juggle-Moves, Würfe und auch fie- 
se Finishing-Moves. Wenn der Spie- 
ler einen Gegner fast erledigt hat, 
blinkt über seinem Kopf das Sym- 
bol für einen Finishing-Move. Dann 
zoomt die Kamera heran und zeigt 
in allen Details, wie der Oberkörper 
des Typen gespalten wird. God of 
War: Ascension ist auch in Sachen 
Gewaltdarstellung sehr direkt und 
furios. Allerdings wird Gore nicht 
zu sehr zelebriert, schnell geht die 
Kampf-Action weiter. 


Wem schwört ihr die Treue? 

Der weitläufige Level ist recht 
flach, hat mehrere Ebenen und 
diverse Fallen — da gibt es Feu- 
erbecken, Stachelfallen und hier 
und da stecken Waffen im Bo- 
den, die aufgehoben werden kön- 
nen. Auch Truhen mit Erfahrungs- 
punkten sind zu finden. Wie bei 
vielen anderen Mehrspielermo- 
di steigt ihr auch bei Ascension 
im Rang auf. Ihr entwickelt euch 
vom 08/15-Helden zum Champion 
der Götter. Dazu schwört ihr üb- 
rigens einem von vier Göttern die 
Treue: Hades, Zeus, Poseidon oder 
Ares. Jeder Gott schaltet eigene 
Skills, Zauber und Ausrüstungsge- 
genstände frei. Und die Entwick- 
ler deuten an, dass es sich lohnt, 
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Klassisch: Auch das gehört 
zu jedem Spieleentwickler een 
Nerd-Kram in jeder Ecke! 
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Pixel-Dompteur; Ein Grafik? 
Designer erklärt sein Handwerk. 


Boderffialtung: Das Team 
bewohnt ein riesiges;offenes Büro. 


play? | 07.2012 | 29 


play? im Gesprách mit Mark Simon 
„Das habt ihr noch nie erlebt!“ 
Z e 7 


A 


Mark Simon ist Lead Game 
| Кыш уоп God of War: Ascension. 


Welche Mehrspielermodi wird es im wir jetzt noch nicht verraten. Aber ihr könnt 
fertigen Spiel geben? euch sicher vorstellen, dass die Götter 
Simon: Was heute gezeigt wurde, hatte unzufrieden sind, wenn man ihnen nicht an- 
viele Team-Aspekte. Aber am Anfang der gemessen dient. Aber was würden die Götter | 
| Demo gab es auch andere Facetten zu sehen. dann tun? Würden sie den Spieler dafür be- 
Generell werden wir natürlich alle Möglich- strafen? Oder geben sie ihm einen Vorteil in 
keiten unseres erstmals voll netzwerkfáhigen die Hand? Ich freue mich schon drauf, wenn 
Spiels nutzen und eine Vielzahl verschie- ihr das selbst herausfindet! 
dener Spielmodi anbieten. 


луз: Ist das Kampfsystem von God of 

Welche Möglichkeiten habe ich, mei- War: Ascension im Herzen eher Prügelspiel 
ne Spielfigur anzupassen? oder eher Action-Rollenspiel? 
Simon: Meine Spielfigur hat іп der heutigen Simon: Beides irgendwie! Bei einem Prü- 
Demo eine Handvoll magischer Fähigkeiten gelspiel gibt es in der Regel enorm viele 
benutzt. Die sind natürlich von Spieler zu verschiedene Kampf-Moves. Wenn man diese n А M ru А 1 
Spieler unterschiedlich. Mein Schwert hatte Liste aber nimmt und stark eindampft, macht Episch: Die Szene beim Kill des Riesen steht dem,Solo-Spiel God des 
auch ein anderes Aussehen als das anderer man es Neulingen anfangs weitaus einfacher, War 3 in Sachen Wuchtigkeit, Spektakel und Härte in nichts nach. 
Spieler. Dann gibt es auch noch ganz andere ins Spiel einzusteigen. Dafür gibt es bei uns 
Waffentypen mit ganz eigenen Moves und dann aber jede Menge zusätzlicher Elemente, я ; ә А g 
Specials. Einer meiner Mitspieler schwang die den Spieler stärken oder schwächen kön- seinem Gott durch gute Kampf- wie an die kultigen Power Stone-Ti- 
etwa einen riesigen Hammer. Es wird noch nen – ähnlich den Buffs und Debuffs in einem leistungen zu gefallen. Das riecht — tel. Allerdings bieten die Areale in 
weitere Waffenarten geben und auch einiges Rollenspiel. Beispielsweise kann man einen à nach göttlichen Spezialangriffen! Ascension mehr Freiraum und die 
an Abwechslung innerhalb einer Sorte Waffen. Gegner mithilfe eines Medusenkopfes in Stein Ihr müsst euch übrigens nicht für Action wirkt weitaus erwachsener. 


verwandeln. Er kann sich durch Tastendrü- ; festl d könnt Viele F bleib b nof 
Und da ist noch diese Sache mitden cken daraus lösen, doch wenn er nicht schnell mmer 557 евеп, Pon u SEU er ragen SIS SI MIS ee 
Göttern... genug ist, könnt ihr oder einer eurer Mitspieler euren Gott jederzeit wechseln. fen. Wie etwa verläuft die Charak- 
Simon: God of War hat diesen einzigartigen den versteinerten Typen zertrümmern. Wir terentwicklung? Wie genau verbes- 
Mythos, um den herum wir unseren Mehrspie- haben bei unserem Kampfsystem also viele Noch viele offene Fragen sert sich der Spielheld? Welchen 


lerpart bauen: die Götter! Im Solo-Modus ist Facetten und Möglichkeiten. Ihr könnt euch " GC 
Ascension die Geschichte von Kratos, wie er da auf ein paar Dinge freuen, die ihr noch nie eae turbulente Kampfgeschehen konkreten Einfluss hat die B indung 
mit seiner isometrischen Kamera- an einen Gott und wie werden die 


Ares die Treue schwört. Im Mehrspieler kann in einem Mehrspielermodus erlebt habt! 
man sich aber auch anderen Göttern verpflich- perspektive erinnert uns irgend- Launen der Götter im Spiel reali- 


ten — etwa Zeus, Poseidon oder Hades. Und im 
Verlauf der Online-Schlachten kann man die 
Gunst dieser Götter erringen. Sie sehen dann: 
„Oh, dieser Typ ist nicht übel. Ich mag ihn!“ 
und sie schenken einem mehr Aufmerk- 
samkeit. Und je höher man in ihrer Gunst 
steigt, desto mehr Fähigkeiten, Magie und 
Geschenke erhält man von ihnen — darunter 
auch neue Rüstungs-Skins oder solche Sa- 
chen. Aber wer will, kann auch jederzeit einem 
anderen Gott die Treue schwóren. Dem Spieler 
soll es also stets freistehen, neue Dinge aus- 
zuprobieren. Auch wenn er die Map zum fünf- 
zigsten Mal spielt, soll sie sich für ihn frisch 
und neu anfühlen, weil er vielleicht eine neue 
Skill-Kombination darin ausprobiert oder ge- 
gen Gegner mit ganz neuen Fertigkeiten antritt. 
Das ist für uns ein enorm wichtiger Punkt! 


Aber in der Mythologie sind Götter 
furchtbar wankelmütig oder auch intrigant! 
Simon: Oh ja! Das greifen wir mit der Tat- 
sache auf, dass es auch im Verlauf eines - 
einzigen Matches eine gewisse Steigerung E - d Zei Ge 

oder Eskalation gibt. Alle Details dazu wollen In Deckung: Hier.springt euc "gerade Ein Mitglie = > 
E des epnerteams mit seinem Hammer ins Gesicht а 
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siert? Im Interview deuten die Ent- 
wickler einige coole Elemente an, 
bleiben aber árgerlich vage. Und 
das hat seinen Grund. Noch ist die 
Spielmechanik nicht final, noch ste- 
hen viele Ideen im Raum, an denen 
intern herumprobiert wird. Was wir 
bislang von Ascension sehen konn- 
ten, wirkt aber bereits sehr rund 
und optisch enorm eindrucksvoll. 
Die wuchtige Optik steht einem 


Vorsicht: Im Boden der Arena lauern Fallen. Rechts seht ihr 
außerdem, dass ihr relativ frei durch das Areal klettern könnt. 


God of War 3 in nichts nach. Und 
besser noch: Spielerisch scheint es 
gehórigen Tiefgang zu geben. 


Autsch! Das gibt 'ne Narbe! 

Als das rote Team den Zyklopen be- 
siegt, lásst God of War: Ascension 
noch einmal die Muskeln spielen: 
Drei Spieler schieBen Ketten in das 
Auge des Zyklopen und zerren sei- 
nen Schádel zu sich, wáhrend der 


elm Fokus: In der Live-Demo folgte die Kamera schlau dem Spieler. 
und 200mte bei Bedarf ans Geschehen heran oder davon weg: " 
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vierte Spieler den góttlichen Speer 
schwingt. Die gleißende Waffe zer- 
teilt den Unterkiefer des Riesen, 
der nun in zwei Hälften nach un- 
ten baumelt. Seine Zunge flattert 
hilflos umher. Und schon stürzt 
sich das Quartett auf das Auge der 
Kreatur. Doch dann wird das Bild 
schwarz. Wir können nur erahnen, 
was da während einiger richtig fies 
schmatzender Soundeffekte ge- 
schieht. Im fertigen Spiel wird die 
Szene vollständig zu sehen sein 
— eine Belohnung für das Sieger- 
Team und ein Schlag ins Gesicht 
für die ganze Videospiel-Branche. 
Derart spektakulär und wuchtig 
hat noch kein anderes Mehrspie- 
ler-Match geendet! SST 


play3 vorschau ` 


„Bei Zeus, das wirkt alles 
besser, als gedacht!“ 


Sebastian Stange Redakteur 


Mannomann, war das mal ein krasser Demo- 
Level! Spielerisch mag das Gezeigte keine 
Revolution sein. Es nimmt viele aus der Spiele- 
reihe bekannte Elemente, verwandelt sie in eine 
heitere Gruppen-Metzelei und lässt diese in einer 
interessanten, interaktiven Umgebung ablaufen. 
Die Mehrspieler-Schlacht sah toll aus, wirkte wie 
eine Mischung aus Action-RPG und Prügelspiel 
und passt damit prima zur Serie. Die famose 
Grafik, die bombastische Inszenierung, die 
unbarmherzige Härte sowie die gewagten Ideen 
mit dem göttlichen Eingreifen machen God of 
War: Ascension zu einem echten Highlight. Dieser 
Mehrspielermodus ist nicht nur eine halbgare 
Dreingabe wie bei manch anderem Actionspiel. 
Hier haben sich die Entwickler wirklich Gedanken 
gemacht und auch wenn noch viele Fragen offen 
stehen, sind sie definitiv auf dem richtigen Weg. 
Denn hätte man mich vorher gefragt, wie ich mir 
ein Mehrspieler-God of War vorstellen würde — 
ich wäre niemals auf die Idee gekommen, dass es 
so nah an der Solo-Spielerfahrung sein könnte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Uns wurde ein Mehrspieler-Match von ca. 10 
Minuten Länge vorgespielt. Außerdem sprachen wir 
mit den Machern und besuchten das Studio. 


HERSTELLER Саона 
ENTWICKLER SCEA Santa Monica Studios 
Das Studio hinter den God of War-Spielen dient neben- 

her als Brutstätte für neue Sony-Entwicklerteams. — ` 
ALTERNATIVE Power Stone Collection 
Der PSP-Titel enthält beide Power Stone-Teile und 

viele Extras. Ein heiterer, bunter Arena-Prügler! 


TERMIN ap 
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ACTION-ADVENTURE | 
Schrecklich lang ist es her, 
seit Meisterdieb Sly Coo- 
per — bei uns anfangs als Sly 
Raccoon bekannt — seinen letz- 
ten Videospieleinsatz hatte. 2005 
war das, im PS2-Titel Sly 3: Ho- 
nor Among Thieves, dem damals 
dritten S/y-Spiel für PS2 und dem 
letzten Sly aus dem Hause Su- 


der PS-Vita- 
Ё Fassung: Ihr 
, könnt den 
Spielstand eurer 
PS3-Version auf 
dem Handheld 
+ weiterspielen, 
da beide Versi- 
onen inhaltlich 
identisch sind! 


32 | 07.2012 | play? 


‚Jagd durch die Zeit 


a In Slys PS3-Debüt reist ihr per Zeitmaschine zu 
den Urahnen des Waschbär-Meisterdiebs. 


cker Punch. Das Entwicklerstudio 
hat inzwischen mit der Infamous- 
Reihe ein neues Hauptprojekt. 
Doch 2012 kehrt Sly zurück! Ei- 
gentlich hat sich der charmante 
Langfinger ja ins zivile Leben zu- 
rückgezogen, simuliert sogar ei- 
nen Gedáchtnisverlust, um eine 
Beziehung mit der Füchsin Came- 
lita zu haben. Die Interpol-Agen- 


> 


2 
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tin würde ihm sonst den Laufpass 
geben. Doch eines Tages verblas- 
sen die Seiten in Slys Familien- 
Almanach Thievius Raccoonus. 
Irgendjemand scheint in der Ver- 
gangenheit Slys Vorfahren zu sa- 
botieren! Was für ein Glück, dass 
die Tüftel-Schildkróte Bentley ge- 
rade eine funktionierende Zeit- 
maschine gebastelt hat. 


Schema F: Die Aufgaben in den Demo-Levels stellten keine Revoluti- S9 Focus 
on dar. Hier müssen wir etwa Lasern und Trittsensoren ausweichen. 
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Alle Bilder: Sony 


Erst zielen? 
Stellen Seile mit einem Pfeil [Verschießen. 


\ v 
Is Robin Hood verkleidet, kann Sly an bestimmte! 


JN 


«dann klettern: : Dadurch eröffnet der diebische Waschbár neue 
4 Laufwege? Ruf diese Weise findet ihr auch einige Secrets im Spiel! 


Reise in die Vergangenheit 

Im Spielverlauf von Jagd durch 
die Zeit erwartet euch der serien- 
typische Mix aus Hüpfen, Schlei- 
chen, Kámpfen und dem Lósen 
simpler Rátsel. Ihr reist mit Sly und 
seinen Freunden in diverse histori- 
sche Epochen, etwa das britische 
Mittelalter oder das feudale Japan. 
In jeder Welt wird es einen Hub- 
Bereich geben, in dem ihr euch frei 
bewegen und auf die Suche nach 
allerlei Secrets gehen kónnt. Die- 
se Hub-Welten sind etwa viermal 
so groß wie in den Vorgängern! Da- 
neben gibt es in jeder Epoche auch 
klassische, geradlinige Levels. Im 
Verlauf der Story erwarten euch so- 
wohl in den Hub-Welten als auch in 
den Levels allerlei Missionen. Wir 
konnten bereits in zwei davon hin- 
einschnuppern. 


Schleichen im Sushi-Restaurant 

In Japan lernt ihr Roichi Cooper ken- 
nen — seines Zeichens Ninja, Koch 
und Erfinder des Sushi. In seiner 
Haut schleicht ihr euch durch sein 
von Bósewichten belagertes Res- 


taurant. Roichi beherrscht einen 
besonders weiten Drachensprung, 
kann ihn aber nur ausführen, wenn 
er zuvor auf einer Spitze sitzt. Das 
kann der Deckel einer Lampe oder 
das scharfe Ende eines Schwerts 
sein. Klingt komisch, ergibt im Spiel 
aber durchaus Sinn und sorgt für 
heitere Hüpf-Einlagen über allerlei 
Fallen und Alarmanlagen, die von 
den zeitreisenden Verbrechern in 
Roichis Restaurant verteilt wurden. 
Angenehm: Alle Gegenstánde, an 
denen sich eure Spielfigur festhal- 
ten kann, glitzern auffállig, sobald 
ihr in Reichweite seid. Das verhin- 
dert Sprünge ins Leere und den da- 
mit verbundenen Frust. Der Level 
beinhaltet zwar auch Stealth-Ele- 
mente, das Umschleichen der bul- 
ligen Wildschwein-Wachen erweist 
sich jedoch als recht einfach. Zum 
einen ist ihr Sichtbereich stets klar 
als gelber Lichtkegel zu sehen, zum 
anderen lassen sich die Typen stets 
bequem  austricksen. Familien- 
freundlich mag das sein, wir hoffen 
aber auf mehr Herausforderung in 
den spáteren Levels. 


Auf leisen Sohlen: Das Schleichen im Spiel macht Spaß und et 
dank markanter Gegner-Sichtbereiche nie frustrierend schwer. 


Neues Kostüm = neue Tricks 
Apropos späterer Level: Danach 
spielten wir eine Mission als Sly 
hóchstpersónlich — allerdings 
in Verkleidung. Das ist neu: Sly 
schlüpft im Spielverlauf immer 
wieder in diverse Kostüme, die ihm 
neue Fähigkeiten verschaffen — je- 
doch auf Kosten einiger sonst ge- 
wohnter Moves. Wir hüpften bei- 
spielsweise als eine Art Robin 
Hood verkleidet durch ein mittel- 
alterliches Zirkuszelt, in dem sein 
Vorfahr Sir Galleth als Hofnarr ge- 
fangen gehalten wird. Derart kos- 
tümiert muss Sly auf seinen Greif- 
haken verzichten, der ihm beim 
Hangeln und Klettern hilft, dafür 
kann er an bestimmten Stellen mit 
Pfeil und Bogen Seile verschie- 
Ben, um neue Wege zu öffnen. Im 
Zirkus-Level ist das ein zentrales 
Element, doch auch in anderen 
Umgebungen gibt es diese Móg- 
lichkeiten. Sobald ihr ein neues 
Kostüm freigespielt habt, lohnt es 
sich also, in bereits besuchte Le- 
vels zurückzukehren und dort nach 
Secrets Ausschau zu halten. 


Charmanter Spaß für jedermann 

Auch die Kletterpartie als Robin- 
Hood-Verschnitt stellte uns vor 
keine groBen Herausforderungen. 
Noch erscheint uns Sly Cooper: 
Jagd durch die Zeit als ein recht 
zahmes Abenteuer. Immerhin wirkt 
die Grafik sehr sauber, die Steue- 
rung funktioniert tadellos und die 
Inszenierung ist ebenso witzig wie 
charmant. Das wird — so abgedro- 
schen die Formulierung auch ist — 
ein großer Spaß für Jung und Alt. 
Etwas anderes würde zur S/y-Reihe 
auch gar nicht passen! SST 


Sebastian Stange Redakteur 


Als wirklich außergewöhnlich, revolutionär oder 
spektakulär empfand ich das neueste S/y-Spiel 
nicht. Aber das muss es auch gar nicht sein. Es 
muss abwechslungsreich sein, sympathisch und 
gut spielbar. Und alle diese Punkte scheint das 
Entwicklerteam prima im Griff zu haben. Oben- 
drein ist der Umfang im Vergleich zu den Vorgän- 
gern enorm und auch technisch wirkt das Ding 
wirklich sauber. Auch wenn's jetzt nicht mein 
absoluter Hype-Titel 2012 wird, freue ich mich 
doch auf Sly Cooper: Jagd durch die Zeit. Denn 
neben all den Shootern und derben Actionspielen 
dieser Tage ist ein solch familientauglicher Titel 
ein echter Segen für die PlayStation 3! 


Wir besuchten das Entwicklerstudio, sprachen mit 
den Designern und spielten zwei Levels einer recht 
fortgeschritten wirkenden Vorab-Fassung an. 


nfos 

QU IL NT: 
ENTWICKLER Sanzaru Games 
Das Studio schuf zuvor Secret Agent Clank für PS2 

und brachte die alten Ar -Spiele i in HD auf die PS3. 
ALTERNATIVE The Sly Trilogy 


Sauber auf HD getrimmt und zeitlos unterhaltsam sind 
die drei PS2- Klassiker auch heute noch richtig gut! 


TERMIN 4. Quartal 2012 
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Sebastian Stange Redakteur P^ N 


Ich liebe die kreativen Spielideen in PlaySta- 

tion All-Stars! Eine LittleBigPlanet-Stage, die 
während des Kampfes immer weiter aufgebaut 
wird, genauso wie ein Level in LittleBigPlanet? 
Und dann bricht Buzz durch den Hintergrund 
und stellt Quizfragen, die man dann sogar noch 
beantworten muss? Ich bin absolut begeistert. 
Aber noch empfinde ich das eigenwillige Scoring- 
System mit dem Fokus auf die Spezialangriffe 
zum Ausschalten von Gegnern als etwas holprig. 
Beim Nintendo-Konkurrenten Smash Bros. geht 
es ausschließlich darum, Gegner aus der Arena 
zu prügeln, und je mehr Schaden ein Spieler 
eingesteckt hat, desto weiter fliegt er. Das ist 
schnell kapiert und spielt sich super. PlayStation 
All-Stars: Battle Royale ist ebenfalls bunt, turbu- 
lent, hektisch und witzig — ich hatte aber meine 
liebe Not, mich an das Spielsystem zu gewóhnen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten eine Vorschau-Version mit sechs Charak- 
teren und vier Arenen — ausschließlich Vier-Spieler- 
Deathmatches, etwa zwei Stunden lang. 


Infos 


HERSTELLER Sony 


ENTWICKLER — "SuperBot Entertainment 
Das Spielprojekt entstand zunächst bei Sony Santa 
Monica, das Team gründete dann ein eigenes Studio. 


ALTERNATIVE Super Smash Bros. Brawl 
Um den heiteren Actiontitel spielen zu können, benötigt 
ihr zwar eine Wii, ‚dafür macht eraber richtig Laune! 


TERMIN 2012 
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Ho 


! Nachdem sich die Ge- 
rüchte seit Monaten verdichteten, 
kündigte Sony endlich PlayStation 
All-Stars an, ein heiteres Action-Prü- 
gelspiel mit allerlei Charakteren aus 
dem PlayStation-Universum. Die 
Idee ist nicht neu. Nintendos Smash 
Bros.-Reihe basiert auf exakt dem- 
selben Konzept: Man baue kreative 
Arenen aus bekannten Videospiel- 
Levels, füge maximal vier spielbare 
Charaktere hinzu und vermische 


A 


thront, San) im Hintergrund die Patapon-Armee an. 


Play Station All-Stars 
W Battle Royale 


In dieser Massen-Keilerei dreschen sich Kratos, Fat Princess, 
Parappa the Rapper und viele weitere Sony-Helden! 


das Ganze unter ständigem Rühren 
mit einem simplen Kampfsystem 
sowie jeder Menge Items und Po- 
wer-ups. Das Gameplay findet nur 
in zwei Dimensionen statt und das 
Kampfsystem ist wirklich simpel. Es 
gibt keine Combos, nur verschie- 
dene Angriffstasten, die in Kombi- 
nation mit einer Richtungstaste für 
eine Vielzahl verschiedener Atta- 
cken sorgen. Dazu gibt es noch ei- 
nen Block, einen Ausweichmove, 
Würfe und Special Moves. Das ist 
schnell kapiert, allerdings steuern 
sich die Charaktere jeweils recht ei- 
genwillig. Parappa ist beispielswei- 
se ein echter Nahkämpfer, Colonel 
Radec aus Killzone ist eher auf Dis- 


Hektiscfi: Das SBildschirmchaos ist nix fürt ‚träge Gemüter/Ih Ihrmüsst 
euch voll konzentrieren, um euch in den Matches durchzusetzen. 
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tanz effektiv und Sweet Tooth aus 
Twisted Metal beherrscht ein ex- 
trem abwechslungsreiches Move- 
Repertoire, was ihn in Profi-Händen 
brandgefährlich macht. 


Eigenwilliges Scoring-System 

Manche Charaktere beherrschen 
gar einzigartige Talente. Die Fat 
Princess kann zum Beispiel Hel- 
fer beschwören und Sly Cooper 
macht sich unsichtbar. Und nur er 
beherrscht einen Move, mit dem 
sich Spezialenergie von Gegnern 
klauen lässt. Apropos Spezial- 
energie: Die lädt man mit Angriffen 
oder durch den Einsatz bestimmter 
Items in drei Stufen auf. Ein Stufe- 


1-Special-Move sorgt für einen 
starken Angriff auf kurze Distanz, 
Stufe 2 hat meist mehr Reichwei- 
te und Feuerkraft — Sweet Tooth 
setzt dann etwa einen Mörser ein, 
die Fat Princess reitet auf einem 
dicken Huhn und Kratos entfesselt 
einen Wirbelsturm. Mit diesen An- 
griffen erwischt man locker mehre- 
re Gegner. Die dritte Stufe zündet 
einen bildschirmfüllenden Super- 
Move, der von einer kurzen Zwi- 
schensequenz begleitet wird. Der 
Clou: Ausschließlich mit den Spe- 
zialmoves lassen sich Gegner k. o. 
hauen. Cleveres Haushalten und 
Taktieren mit der gesammelten 
Spezialenergie ist also Pflicht! SST 


Б. 
Volltreffer. Colonel Байё ist ein Meisterdes, Fernkampfs. Aus " 
sicherer Entfernung lässt er sein Sturmgewehr die Arbeit machen. 


Alle Bilder: Sony 


Alle Bilder: Sony 


Eigenbau: Für eure Eigenkreationen benutzt ihr den bereits aus 
den bisherigen LittleBigPlanet-Spielen bekannten Popit-Editor. 


R PIEL | Ein Rennspiel, bei 
dem ihr Fahrer, Autos und Stre- 
cken in allen Details editieren 
könnt? Das ist eigentlich alles an- 
dere als neu, schließlich basiert 
bereits ModNation Racers auf 
demselben Konzept. Und irgend- 
wie handelt es sich bei LittleBig- 
Planet Karting auch um dessen 
Quasi-Nachfolger, denn für bei- 
de Titel zeichnet dasselbe Stu- 
dio verantwortlich. Nur macht 
das neue Spiel einige Dinge an- 
ders als ModNation Racers. Da 
wäre vor allem der putzige Little- 
BigPlanet-Look, der sich durch 
das komplette Spiel zieht, von 
bunt kostümierten Sackboys über 
die Level-Struktur mit verschie- 
denen Planeten und einem Raum- 
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schiff-Hub bis hin zum komplexen 
Editor. Dieser erlaubt euch dra- 
matische Eingriffe in das Spielsys- 
tem. Ihr könnt nicht nur Verlauf 
und Aussehen der Strecke frei 
bestimmen, sondern auch Waf- 
fen, Regeln, Fahrphysik, Gegner- 
KI oder Kameraperspektive nach 
eurem Gusto anpassen. Auch die 
komplexen Schalter-Systeme, wie 
ihr sie aus LittleBigPlanet 2 kennt, 
sind mit an Bord. Kreative Spie- 
ler können mit genügend Zeit und 
Hingabe dramatische Änderun- 
gen vornehmen und ganz neue 
Spielmodi kreieren. 


Alpha-Version angespielt 
Beim Probezock wirkte der Fun 
Racer noch ganz schön unfertig. 


Chaos pur: Die vielen auf der Strecke erteilten Waffen 
machen den Fun Racer schon fast zum Actionspiel. 


LittleBigPlanet Karting 


Aus dem Eigenbau-Hüpfspiel wird ein Rennspiel-Baukasten! PS3-EXKLUSIV 


Die sympathischen Sackboy-Cha- 
raktere sowie die vielen Eigenbau- 
Details an den Fahrzeugen oder in 
den Levels wirkten bezaubernd. 
Allerdings lief das Spiel noch recht 
ruckelig, die Fahrphysik erschien 
uns als zu indirekt und Kollisionen 
fühlten sich noch sehr holprig an. 
Kurzum: Es flutschte einfach noch 
nicht richtig. Hier ist noch Fein- 
schliff nötig! Aber immerhin: Der 
Spielverlauf ist angenehm hek- 
tisch und zum Podiumsplatz ge- 
hört nicht nur Glück, sondern auch 
eine gute Portion Können. Manche 
Waffen, Items oder Modi erinnern 
stark an den Nintendo-Klassiker 
Mario Kart, beispielsweise gibt es 
hier ebenfalls einen Arenakampf- 
modus. Dafür ist der Greifhaken, 


Boah, wie süß: Alle Elemente — Fahrer, Wagen und Strecken — tra- 
gen den unvergleichlichen, sympathischen LittleBigPlanet-Look. 


mit dem ihr euch über Abgründe 
schwingt, ein ungewohntes Fea- 
ture. Mit genügend Feinschliff und 
griffiger Physik hat LittleBigPlanet 
Karting also locker das Zeug zum 
Racing-Dauerbrenner. SST 


Sebastian Stange Redakteur 


Toll, dass ich das Spiel trotz seines noch recht 
unfertigen Zustands bereits spielen konnte. 
Und toll, dass es ganz nach Manier der bisher 
erschienenen LittleBigPlanet-Spiele nahezu 
grenzenlose Möglichkeiten gibt, neue Inhalte 
zu schaffen. Für mich wird der Editor garantiert 
zu komplex sein, doch ich freue mich schon auf 
die tollen Fan-Kreationen. Und ganz ehrlich: Es 
ist jetzt nicht so, dass ich vor Vorfreude platze. 
Das Spiel ist ein Fun Racer — nicht mehr, nicht 
weniger. Das ist nicht gerade mein Lieblings- 
genre, aber LittleBigPlanet Karting scheint 

alle wichtigen Elemente für einen gelungenen 
Genre-Vertreter mitzubringen. Und die süßen, 
kleinen Sackboy-Figuren mit ihren schwarzen 
Knopfaugen machen sowieso jedes Spiel gleich 
doppelt so gut. Hach, wie putzig! 


Darauf basiert unsere Meinung 


Wir drehten auf drei Strecken, eine davon eine 
Kampf-Arena, jeweils einige Runden. Außerdem 
unterhielten wir uns mit den Entwicklern. 


nfos 
HERSTELLER anne УШУ 
ENTWICKLER United Front Games 


Die Jungs kennt ihr von ModNation Racers. Außerdem arbei- 
tet das Studio zusammen mit Square Enix an Sleeping Dogs. 


ALTERNATIVE ModNation Racers 
Für PS3 gibt es bislang nur diesen Eigenbau-Fun-Racer, für 
den inzwischen massenhaft User-Strecken erstellt wurden. 


узы. MT 
Wertungstendenz 
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ACTION | So langsam wachen die 
,Schlafenden Hunde" auf! Die Ent- 
wickler von United Front Games 
arbeiten mit Hochdruck an der 
Fertigstellung ihres Open-World- 
Titels Sleeping Dogs. Dass sie bei 
der Ausgestaltung des vielschich- 
tigen Hongkong-Abenteuers schon 
ordentlich weit gekommen sind, 
konnten die Spielemacher aus 
dem kanadischen Vancouver jetzt 
mit einer Beta-Version beweisen. 
Die durften wir nämlich im deut- 
schen Square-Enix-Hauptquartier 
in Hamburg ausgiebig anspielen, 
— und das beinahe ohne Wenn und 
Aber. Einzige Einschränkung: Unser 
nervenstarker Undercover-Cop Wei 
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Alle Bilder: Square Enix 


Shen durfte sich nur im Stadtvier- 
tel North Point herumtreiben — der 
Rest des weitläufigen Schauplatzes 
Hongkong Island, der im Spiel in 
insgesamt sechs Zonen eingeteilt 
ist, blieb tabu. Macht aber nichts, 
denn auch in North Point gab es 
genug zu sehen und zu tun. 


Kleider machen Kämpfer 

Wir starten mit Wei Shen — wie 
sollte es auch anders sein — in 
dessen Appartement. Noch ist 
Wei nicht weit gekommen bei sei- 
nem wendungsreichen Underco- 
ver-Einsatz, sein Zuhause ist ein 
heruntergekommenes Rattenloch 
mit verklebten Fenstern, schar- 


Kampfkuns! 


: Immer wenn er eine Jadestatue gefunden hat, dar 


$ ER LA. 4 Wem - S be 
Wei Shen im Dojo zur Belohnung eine neue Kombo-Attacke lernen 


tigen Wánden und speckiger Ma- 
tratze — ein Nickerchen stellt die 
Uhr der Sleeping Dogs-Welt sechs 
Stunden vor, anderenfalls spielt 
ihr rund eine Stunde, um einen 
Tag vergehen zu lassen. Im Kühl- 
schrank findet Wei Energy Drinks, 
die ihm einen kurzfristigen Attri- 
butsbonus gewähren. Das gilt auch 
für viele andere Speisen und Ge- 
tränke, die es in Supermärkten 
und Imbissbuden zu kaufen gibt, 
oder für gefühlvolle (dem Spieler 
aber verborgen bleibende) Massa- 
gen durch halbnackte Animierda- 
men. Nicht nur diese „Buffs“, wie 
sie die Entwickler selbst nennen, 
erinnern an populäre Rollenspiel- 


Motorisiert: Rund 60 Vehikel wird es in Sleeping Dogs geben Г 
Motorräder, Roller, Sportwagen, aber auch Trucks und Boote. 


Sleeping Dogs 
Sanfte Massagen und wilde Prügeleien: 
Das virtuelle Hongkong óffnete uns kurz seine Tore. 


nn 


Mechaniken — auch der Kleider- 
schrank bietet RPG-Parallelen: In 
Sleeping Dogs gibt es diverse Kla- 
motten-Sets. Tragt ihr zum Beispiel 
Unterhemd, Hose und Schuhe 


des typischen Hinterhof-Schlä- 
gers, verursacht euer Alter Ego 
fünf Prozent höheren Nahkampf- 
schaden — so etwas motiviert 
natürlich zum Stöbern in den zahl- 
losen Geschäften, dieinderquirligen 
Metropole auf Kunden warten. Die 
Entwickler scheinen es sich auf 
ihre Fahne geschrieben zu haben, 
das aufmerksame Erkunden der 
Spielwelt möglichst bedeutend 
und sinnvoll zu gestalten: Wer sich 
ein wenig genauer umsieht, fin- 


| 


Natürlich lebt Sleeping Dogs zunächst mal 
von seiner breit angelegten Solo-Story, 

die sich innerhalb einer viele Quadratkilo- 
meter großen exotischen Stadtlandschaft 
entspinnt. Um die Spieler aber auch abseits 
von Wei Shens Undercover-Einsatz bei Laune 
zu halten und zum ausgedehnten Besuch 

von Hongkong Island zu motivieren, bauen 
die Entwickler eine Unzahl an Herausforde- 
rungen, Achievements und Statistiken ein. 
Sie alle sind im sogenannten , Social Hub" 
einsehbar, einem Menü, das euch sámtliche 
Details zu erledigten Missionen, bestandenen 
Challenges und erhaltenen Auszeichnungen 
liefert und eure Leistungen mit denen eurer 
Online-Freunde sowie der Weltrangliste 
vergleicht. Sollte euch das Ergebnis eines 
Freundes wurmen, könnt ihr vom „Social 
Hub" aus sogar jederzeit eine abgeschlos- 
sene Mission neu starten, um sie schneller 
und geschickter zu bewáltigen. Aber auch 
wáhrend ihr die StraBen Hongkongs unsicher 
macht, seid ihr stándig in Konkurrenz mit al- 
ler Welt — so eure PS3 online ist. Ihr macht ei- 
nen Wheelie, springt über eine Rampe, liefert 
euch eine Verfolgungsjagd mit der Polizei: 
Sofort wird in der Bildschirmecke angezeigt, 
wie lang, weit, schnell ihr im Vergleich zur 
restlichen Sleeping Dogs-Spielergemeinde = 
seid. Kompetitive Naturen dürften also ziem- Sammelet Era under „Statistik-Herausforderungen‘, vom längsten 


lich motiviert sein, an ihren Fähigkeiten (und Wheelie bis zumw weitesten Sprung, en 
denen von Wei) zu feilen. й 


Ca 
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Stimmig: Sleeping Dogs ‚sorgt mit dynamischer etter und Tag 
Nacht-Wechsel für Atmosphäre. * 
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Derb; Passerid Zür Asia Kino:TRiematikfeht das piel nicht sanft”, G '"Gnadenlose Vielfalt: Fertig ausgebildet, verfügt Wei Shen 
mit seinen Protagonisten um. Die Action ist häufig blutig und brutal, “über ein Dutzend sehenswerter, Kombo-Attacken. > x 


Stephan Freundorfer! Freier Redakteu 


Die Sleeping Dogs-Beta hat mich angenehm E 1 di і 

überrascht: Die Катрїе spielen sich flüssig, ` > ^ | 
die Handhabung der Fahrzeuge ist angenehm 
unzickig, das virtuelle Hongkong an vielen 
Stellen wunderbar atmosphárisch inszeniert 
und hübsch anzusehen. In Sachen Motivation 1 
lassen sich die kanadischen Entwickler abseits 
der typischen Konstanten einer offenen Action- 
Welt einiges einfallen: Unterschiedliche Fertig- 
keitenbáume, das Hacken von Überwachungs- 
kameras, bedeutsame Klamotten, unzáhlige : | = 
Herausforderungen und die durchgehende ] 

Vernetzung sind gewitzte Ideen für ein Genre, 
das sich vornehmlich über Waffenschrank und 
Fuhrpark definiert. Die Hoffnung wáchst, dass 
das langjährige True Crime: Hong Kong-Drama 
doch noch ein erfreuliches und spielenswertes 
Ende findet. 


In einer fortgeschrittenen Beta-Version durften wir 
uns frei im Stadtteil North Point bewegen und eine 
Handvoll optionaler bzw. Story-Missionen erledigen. 


Infos 


HERSTELLER ns Are Enix 
ENTWICKLER United Front Games 
Das kanadische Studio verantwortete ModNation Racers 


und arbeitet an LittleBigPlanet Karting für die PS3. 


Erst GTA 5wird wohl Rockstars Open-World-Bestseller 
von seinem Thron stoßen können. 
TERMIN 17. August 2012 


Wertungstendenz 


al Eli 
Aufwendig: Mit kinoreif inszenierten Zwischensequenzen und toller Synchro (die zum Großteil vor 
0 | mHENB 100 Ort in Hongkong aufgenommen wurde) will Sleeping Dogs gegen die Konkurrenz punkten. 


Stephan war mal Deutschlehrer und später Chefredakteur der MANIAC 
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2/9 JEDES SPIEL EIN TREFFER! 


Aelsicher 


zum passenden Spiel! 
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Feuer frei: Spec Ops: The Line ist in erster Linie ein klassischer, gut gemachter 
Deckungs-Shooter. Harte Feuergefechte bestimmen den Spielablauf. 


N 


Uns stand eine Xbox-360-Preview-Fassung des Spiels zur 
Verfügung, die eine nahezu vollständige Einzelspielerkam- 
pagne enthielt. Lediglich einige der letzten Levels wurden 
uns vorenthalten. Für unseren Test im nächsten Heft spie- 
len wir natürlich die PS3-Fassung durch. 


Militärgeballer oder cleveres Anti-Kriegs-Spektakel? 


ACTION Der erste Eindruck 
täuscht: Spec Ops: The Line ist zwar 
ein Kriegsshooter, aber sicherlich 
kein Call of Duty-Abklatsch. Schon 
das Setting ist ungewöhnlich: The 
Line spielt in Dubai, hier in einer 
fiktiven, ausgeschmückten Varian- 
te. Die prachtvolle Wüstenmetropo- 
le ist sechs Monate vor dem Beginn 
der Handlung in einem gewaltigen 
Wüstensturm untergegangen. Als 


es jedoch Hinweise auf Überleben- 
de in den Trümmern gibt, wird ein 
dreiköpfiges Team aus Delta-Force- 
Soldaten ausgesandt, um die halb 
im Sand vergrabene Stadt zu durch- 
kämmen und die Menschen zu ret- 
ten. Der Beginn eines Höllenritts, 
der die Protagonisten weit über ihre 
moralischen Grenzen treibt. 

Für die düstere Story hat sich 
der Berliner Entwickler Yager von 


Joseph Conrads berühmter Erzäh- 
lung Herz der Finsternis inspirieren 
lassen, die schon dem Film Apoca- 
lypse Now zugrunde lag. Während 
der Protagonist des Spiels die stim- 
mungsvolle Kulisse aus halb zerfal- 
lenen Wolkenkratzern und geister- 
haften Ruinen erforscht, gerät er 
immer tiefer in einen Strudel aus 
Gewalt und Wahnsinn. Von patri- 
otischem Gehabe fehlt bald jede 


Spec Ops: [^he Line 


Ein schonungsloser Höllenritt durch die Ruinen Dubais — typisch hohles 


Spur, schon weil man hier keine 
Jagd auf islamistische Terroristen 
oder Nazis macht, sondern gegen 
Soldaten des US-Militärs kämpft. 
So wirbelt Yager das typische Gut- 
Böse-Klischee moderner Kriegs- 
shooter durcheinander. 


Klassisch und gut 
Der Spieler übernimmt die Rolle 
von Captain Walker; an seiner Sei- 


-— e E. 
Unmoralisch: Walker und sein Team nutzen Eine furcht- 
bare Waffe, die schlimmste Verbrennungen verursacht. 


Schonungslos: Kurz darauf erleben a die Folgen 
ihrer Taten — kein Erfolgserlebnis, sondern blankes Grauen. 
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Fetzig: Trotz der gewagten, spannenden Geschichte = < AE 


bietet The Line auch explosive, gelungene Action: b 


te sind zwei Kl-gesteuerte Kame- 
raden. Wenn sie nicht gerade die 
Story über Dialoge und Cutscenes 
vorantreiben, liefern sich die Hel- 
den von früh bis spát Feuerge- 
fechte mit den Gegnern. In dieser 
Hinsicht gibt sich der Deckungs- 
Shooter grundsolide. Walker ver- 
kraftet nur wenige Treffer, darum 
muss er Schutz suchen, die Umge- 
bung nutzen und sich seine knap- 
pe Munition einteilen. Den KI-Be- 
gleitern darf man keine Befehle 
geben, einzig Ziele lassen sich für 
die Kameraden markieren — das 
ist okay, denn in den meisten Fäl- 
len arbeitet die KI ganz ordent- 
lich. Nur hin und wieder stürmen 
die Kollegen auch mal blindlings 
vor oder ein Gegner latscht stur in 
Walkers Gewehrfeuer. Nicht ideal, 
aber verschmerzbar. 

Nur selten darf man die Umge- 
bungen taktisch nutzen, etwa indem 
man die Glasdecke kaputtschießt 
und die darauf lauernden Gegner in 
die Tiefe stürzen lásst. Noch seltener 
kann man auch Wände durchbre- 
chen, sodass große Mengen Wüs- 
tensand ins Gebäude dringen und 


11 
Kampfgetümmel: Die Kl zeigt zwar seltene Aussetzer, er- 
füllt aber meist ihren Zweck — die Kämpfe machen Spaß. 


die Feinde einfach unter sich be- 
graben — alles streng vorgeskriptet. 
Das lineare Leveldesign bietet kei- 
nerlei Raum für Erkundungen, doch 
immerhin gibt's hin und wieder die 
Móglichkeit, leise vorzugehen und 
Gegner schleichend auszuschalten. 
Zudem kitzeln die Entwickler über- 
raschend abwechslungsreiche Um- 
gebungen aus ihrem Setting heraus, 
darum fühlt sich der Wüstentrip viel- 
fáltiger an, als er eigentlich ist. 


Hart an der Grenze 

Das Besondere an The Line ist sei- 
ne ernste, harte Story. In einer Sze- 
ne nutzen Walker und sein Team 
etwa eine scheußliche Waffe, die 
Menschen bei lebendigem Leib 
verbrennt. Dazu lenkt man die Ge- 
schosse zunächst in typischer Call 
of Duty-Manier ins Ziel, ein ent- 
menschlichter, mechanischer Vor- 
gang, der wie ein sinnloses Minispiel 
wirkt. Danach aber wird Walker er- 
barmungslos mit den Folgen seines 
Handelns konfrontiert: Er bekommt 
die Grausamkeit der Waffe vor Au- 
gen geführt und muss erkennen, 
dass im Krieg nicht nur Soldaten zu 
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| rechts? Es gibt mehrere solcher Entscheidungen = 
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Schaden kommen — Yager inszeniert 
diese Lehrstunde mit knallharten 
Szenen, einem Schlag in die Magen- 
grube gleich, der jedes Erfolgserleb- 
nis wegwischt. Man fühlt sich nicht 
lánger wie ein Held, sondern wie ein 
Táter — so entfaltet Spec Ops eine 
unbequeme, selbstkritische Wir- 
kung und geht damit fast schon als 
Anti-Kriegsspiel durch. Selten kann 
der Spieler auch moralische Ent- 
scheidungen treffen — in einer Sze- 
ne muss man wáhlen, ob man lieber 
einem Soldaten oder einigen Zivi- 
listen das Leben rettet. Solche Mo- 
mente beeinflussen zwar nicht den 
Spielverlauf, regen aber zum Nach- 
denken an. Sie stehen in hartem 
Kontrast zu den wilden Kampfsze- 
nen, die oft von Rockmusik und der- 
ben Flüchen untermalt sind. Eine 
gewagte Gratwanderung, die dem 
mündigen Spieler mehr abverlangt 
als nur einen schnellen Abzugsfin- 
ger. Davon bleibt auch der Held des 
Spiels nicht unberührt: In den spá- 
teren Levels ist Walker vom Erlebten 
gezeichnet, er wirkt kaltherzig, Ab- 
schüsse kommentiert er hasserfüllt. 
Besonders heftig: Für Exekutionen 


von Gegnern wird der Spieler mit Ex- 
tra-Munition belohnt. Keine Frage, 
das Spiel überschreitet moralische 
Grenzen. Die USK hat die selbstkri- 
tische Note des Spiels aber erkannt 
und ihm eine Freigabe ab 18 Jahren 
erlaubt — und zwar ungeschnitten. 
The Line bietet neben der Kam- 
pagne auch einen typischen Mehr- 
spielermodus — den schauen wir uns 
im náchsten Heft an, wenn der finale 
Test der PS3-Fassung ansteht. FS 


Meinung 
„Hart, kontrovers, gelungen * 
— ein packender Shooter“ 


Felix Schütz Redakteur 


Gäbe es in diesem Spiel etwas zu lachen, wár's 
mir vermutlich im Hals stecken geblieben. 

Spec Ops: The Line ist ein Hóllenritt, so bitter, 
dass mich das anfángliche (und mir herzlich 
verhasste) Militárgehabe überhaupt nicht mehr 
gestört hat. Vielmehr hat mich The Line mit seiner 
ordentlichen Story, den unbequemen Dialogen 
und einigen schockierenden Szenen überrascht: 
Endlich mal ein Spiel, das sich nicht im üblichen 
Hurra-Patriotismus und in kitschigen Feindbil- 
dern verliert! Aber, auch das muss man sagen, 
als Pládoyer gegen den Krieg geht dieser Shooter 
mit seinen harten Gitarrenriffs und seiner derben 
Sprache für mich nicht durch — dafür ist er noch 
zu sehr Spiel und zu wenig kritischer Kommentar. 
Sei's drum, dieser Wüstentrip hebt sich spürbar 
vom Call of Duty-Einerlei ab und bietet natürlich 
auch gut inszenierte, routinierte Action — alles in 
allem habe ich es wirklich gern gespielt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten die Xbox-360-Fassung fast vollstándig 
durch, die letzten Levels und der Mehrspielermo- 
dus fehlten aber noch in unserer Preview-Version. 


nfos 
HERS TELLER ee 2k Games 
ENTWICKLER Yager Development 


Nach einigen mäßigen Actiontiteln markiert The Line 

einen großen Sprung nach vorn für das Berliner Studio, 
ALTERNATIVE Call of Duty: Modern Warfare 
Kennt ihr vielleicht, ist auch so ein Militärshooter. 

Der erste Teil spielt zumindest auch in der Wüste. 

TERMIN 29. Juni 2012 


VWertungstendenz 
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Аай Handgranaten und Haftminen schalten mehrere Feinde auf einmal aus. Wer so rabiat 
vorgeht, erhóht Чеп Chaos-Wert. Das führt zu einer stärkeren Wachenpräsenz in späteren Einsätzen. 


VIDEO AUF DVD 


ИС 


.10іѕһопогеа 
Die Maske des Zorn 


Der Ego-Shooter-Schwertkampf-Schleich-Simulator ist auf einem guten Weg! 


ACTION-ADVENTURE | Wir halten 
nichts davon, jeden Moment in un- 
seren Spielen zu skripten und den 
Spieler auf einem linearen Pfad 
durch die Welt zu führen“, sagt Cre- 
ative Director und Arkane-Studios- 
Gründer Raphael Colantonio, bevor 
die Prásentation von Dishonored 
beginnt. Genau die richtige Ein- 
stellung, wie wir finden! Mit unter- 
schiedlichen Lósungswegen und 


In Frankfurt gab es PC-Szenen zu sehen, gespielt wurde aber 
mit dem Xbox-360-Gamepad. 


Nach der Ankündigung auf der Gamescom 2011 verschwand Dishonored von 
der Bildfläche — bis Bethesda Mitte April ins Logenhaus Frankfurt einlud. Der 
Salon ist im Stil der 20er-Jahre gestaltet, inklusive Samtsesseln, Plattenspie- 
ler, gemusterten Tapeten und Klavier. Arkane Studios zeigte dort im Rahmen 
einer 60-minütigen Prásentation, wie grundverschieden die beiden Spiel- 
weisen (siehe Kasten rechts oben) ausfallen. Dafür absolvierten die Macher 
einen Level des Action-Adventures nacheinander auf beide Arten. 


viel spielerischer Freiheit macht 
Dishonored nämlich einen vielver- 
sprechenden Eindruck und spielt 
noch dazu in einer komplett neuen 
Welt — eine Seltenheit in dieser Zeit 
der Spieleserien und Nachfolger! 


Simple Story, komplexe Welt 

Dishonored versetzt euch in die 
Rolle von Corvo. Der stumme Pro- 
tagonist ist Leibwächter von Kaise- 


rin Kaldwin, bis diese einem Mord- 
anschlag zum Opfer fállt und ihre 
Tocher Emily entführt wird. Cor- 
vo hált als Sündenbock her und 
wandert ins Gefángnis. Der fie- 
se Lordregent übernimmt derweil 
die Macht und überzieht die ans 
London des 18. Jahrhunderts an- 
gelehnte Hafenstadt Dunwall mit 
einem Überwachungsapparat, auf 
den selbst die Stasi neidisch wáre. 


Das abgefahrene Szenario (die 
Entwickler nennen es abwech- 
selnd Dieselpunk, neo-viktoria- 
nisch und Retro-Zukunft) erlaubt 
ebenso spektakuläre wie unge- 
wóhnliche Anblicke: Wachen 
stapfen auf mechanischen Stel- 
zen durch die Straßen, elektrisch 
geladene Lichtbarrieren brutzeln 
Ratten sowie von einer Seuche 
befallene Bürger und Neonlichter 


Alle Bilder: Bethesda 


Ein Ziel, (mindestens) zwei Wege 


Eine Mission aus dem ersten Spieldrittel, wie die Entwickler sie uns gezeigt haben: Im Golden-Cat-Badehaus beseitigen wir die Pendleton-Zwillinge. 


Wir steigen über das Dach ein und schalten die Wachen mit Pistole, Armbrust und Gra- 
naten aus. In den Kämpfen spritzt viel Blut, Corvos Degen zerteilt Gegner in bis zu acht 
Einzelteile. Morgan Pendleton erstechen wir, seinen Bruder Custis befórdern wir mit 
einem Windstoß aus dem Fenster. Wir springen hinterher, übernehmen vor dem Aufprall 


einen unten stehenden NPC und erreichen so unverletzt den Boden. 


Als Ratte oder Fisch 
gelangen wir unbemerkt ins 
Badehaus. Morgan Pendle- 
tons Dampfbad verwandeln 
wir in eine Todesfalle, indem 
wir per Ventil die Tempe- 
ratur erhöhen. Über einen 
Balkon geht es schleichend 
nach oben; die nützliche 
,Dark Vision" zeigt uns den 
Sichtbereich der Wachen an. 
Oben übernehmen wir die 


Methode #2: Schleichen 


Kontrolle über Custis, lassen 
ihn Selbstmord begehen und |: 
fliehen durch die Hintertür. { 


erhellen Werbeplakate für illegale 
Hundekámpfe. Der Strom für all 
diese Apparaturen stammt aus 
dem Tran riesiger Wale. Von denen 
wimmelt es nur so in den endlosen 
Weiten des Meeres rund um die an 
GroBbritannien erinnernde Insel- 
gruppe, auf der Dunwall liegt. 


Supermórderheld 

Während.die-Spielwelt ohne Zweifel 
ein Star von Dishonored ist, wollen 
wir aus lauter Faszination darüber 
aber nicht den eigentlichen Prota- 
gonisten vergessen: Corvo. Zu Spiel- 
beginn bricht er aus dem Knast aus 
und sinnt auf blutige Rache gegen 
den Lordregenten und seine korrup- 
ten Helfer im Parlament. Eine be- 


Retourküfsch® Die bren 


schickt ihr mit der Windstof- Fähigkeit zı zurück an den Absender. — 


sondere Begabung hilft Corvo da- 
bei, seine Revanche zu bekommen: 
Ein mysteriöser Fremder, der „Outsi- 
der“, hat ihm magische Fähigkeiten 
spendiert, durch die das Action-Ad- 
venture zur spielgewordenen All- 
machtsfantasie mutiert. Zwar tretet 
ihr beizeiten auch gegen Figuren an, 
die ebenfalls Outsider-Skills besit- 
zen, meistens stellen sich euch aber 
Normalsterbliche in den Weg, denen 
Corvo klar überlegen ist. Auf Knopf- 
druck stoppt er unter anderem die 
Zeit und teleportiert sich von einem 
Hausdach zum nächsten. 

Im Kampf ist das praktisch, so 
taucht ihr etwa auf magische Weise 
hinter einer Wache auf, schneidet 
ihr die Kehle durch, haltet die Zeit 


an und begrüßt die anrückende 
Verstärkung mit einer Handvoll Ku- 
geln aus eurer Pistole. Aber auch 
Spieler mit einer Vorliebe für un- 
auffälliges Vorgehen finden Gefal- 
len an den Skills. Ihr habt nämlich 
zum Beispiel die Möglichkeit, in 
den Körper jedes beliebigen Tieres 
oder Menschen zu schlüpfen. So 
schlüpft ihr als Ratte durch enge 
Tunnel, schwimmt als Fisch durch 
die Kanalisation oder lenkt einen 
übernommenen Gegner in einen 
Abgrund. All das kostet Essenz, 
die ihr durch den Konsum blauer 
Tránke wiederherstellt — mit roten 
Fláschchen versorgt ihr Corvos 


Klein, aber oho: Der beschworene Rattenschwarm nagt Gegnern das Fleisch von 
den Knochen. Danach bleiben die Viecher im Level und lassen sich übernehmen. 


Wunden. Gesundheitsregenerati- ` — 
on oder Deckungssystem? Gimme 


nicht! Wie herrlich altmodisch. === 


Charakterformung іп der Kneipe = 
Obwohl Colantonio Linearität kri-_——— 


tisch gegenübersteht, ist Dishono- — 
red kein Open-World-Spiel: Die Ab —— 
folge der vermutlich 13 Missionen z 
ist vorgegeben. Zwischendurch ` - 
kehrt ihr in den „Hounds Pit-Pub'— ` 
zurück, eine verlassene Kneipe; Dart : 
verbessern Kl-Verbündete geg p 
Knete eure Ausrüstung. AuBerdem ` : 
erweitert ihr eure Zauber durch den 


Einsatz gefundemerRunen;aufStu- — 
fe 2 verschießt_der stoß-Skill ` br 
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ien Mitton, ViktorsAntor 


play? im Gespräch mit Seba 


„Dishonored ist mein Traumprojekt!“ 


Sebastien Mitton, Viktor Antonov und Harvey Smith 
sprechen mit uns über das Spiel und seinen innovativen 
Grafikstil. 


play*: Dishonored spielt in einer fiktiven Welt. Wie aufwen- 
dig war deren Kreation? 

Antonov: Die Pre-Production [Phase vor Beginn der Pro- 
grammierung, Anm. d. Red.] hat zwei Jahre gedauert, es war 
die umfangreichste, an der ich je beteiligt war. Ursprünglich 
sollte das Spiel 1666 in London spielen. Wir haben aber 
schnell gemerkt, dass ein ausgedachtes Szenario mehr Frei- 
heiten bietet. 

Mitton: Wir sind mehrmals nach London gereist, um uns 
inspirieren zu lassen. Der britische Überwachungsstaat mit 
all den Kameras hat das Design von Dishonored stark geprägt. 
Die Gesichter der Figuren basieren sogar auf alten Fotos aus der Ver- 
brecherkartei von Scotland Yard. Trotz des fiktiven Szenarios ist das 
Spiel also in der Realitát verankert. 

Antonov: Dishonored ist für mich ein Traumprojekt, weil es in einer 
einzigen Stadt spielt. Auf so einem kleinen Raum sind De- 
tails wichtiger als Größe. Jedes Objekt, jeder Quadratzenti- 
meter ist von Hand gestaltet für den spezifischen Zweck, 
eine Geschichte zu erzáhlen. Selbst das 
Aussehen der Charaktere hat eine tiefere 
Bedeutung, ihre Proportionen verraten 
etwas über die Figur. Wir haben dazu mit 
vielen Künstlern gearbeitet, die keinen 
Videospielhintergrund haben, auch das 
trágt zu dem Gemáldestil des Spiels bei. 
Die seltsam proportionierten Figuren hat 
etwa ein Anatomielehrer von einer franzó- 
sischen Kunstschule gezeichnet. 


Sebastien Mitton (links) ist Art Director von 
Dishonored, Viktor Antonov arbeitet bei Bethesda- 
Mutterfirma Zenimax als Visual Design Director. 


Anzeige УУ 


play: Schwertkämpfe aus der Ego-Per- 
spektive — klingt kompliziert. Wie funktio- 
nieren die Gefechte in Dishonored? 
Smith: In der rechten Hand háltst du 

dein Schwert, mit der linken feuerst du 
Fernkampfwaffen ab, wirfst Granaten 

und benutzt Zauber. Du kannst also 

mit dem Schwert zuschlagen, wáhrend 

du schieBt. Wenn du Angriffe blockst, 
verliert der Gegner kurz die Balance und lässt 
Sich mit einem weiteren Treffer ausschalten. 
Sofern dein Charakter den „Bloodthirsty“- 
Perk besitzt, sammelst du mit jedem Konter 
Adrenalin. Ist die Adrenalinleiste voll, feuerst 
du einen Spezialschuss ab, der einen Gegner 
sofort kaltstellt, oder du schaltest mehrere 


SCUTTE 


SEH ON THE Most VICIOUS HOUNDS 
Ж HE CITY AS THEY REND ONE 
OTHER BY JAW AND FANG” 


e 


JETZT VORBESTELLEN 


Harvey Smith (Foto) ist zusammen mit Raphael 
Colantonio Creative Director von Dishonored. 


Feinde gleichzeitig aus. Aber das ist alles in eine Fähigkeit 
ausgelagert; wer lieber schleicht statt kämpft, bekommt 
davon nichts mit. 


play*: Viktor, du hast für Half-Life 2 das Aussehen von 
City 17 entworfen. Die Stadt Dunwall aus Dishonored 
sieht auf den ersten Blick sehr ähnlich aus ... 
Antonov: Natürlich, das ist eben mein eigener Stil. 
Er ist wie meine Unterschrift, ein Teil meiner Per- 
sónlichkeit, den ich nicht ablegen kann. Wir wollen 
Half-Life 2 oder andere Spiele und Filme wie Blade 
Runner und Metropolis nicht einfach kopieren, son- 
dern sie nur als Inspiration nutzen. Half-Life 2 war 
ein Spiel, das sich stark vom damaligen Mainstream 
unterschied, es war in künstlerischer Hinsicht das 
Gegenteil von Doom 3. Dishonored soll eine áhnliche 
Wirkung erzielen. 
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play?: Was habt ihr їп dem halben Jahr seit der 
Gamescom eigentlich getrieben? 
Smith: Für uns ging die Zeit wahnsinnig schnell rum. 
Wir haben halb angefangene Missionen fertig designt 
und jede Menge von Hand gestaltete Miniszenen 
in die Auftráge eingebaut, damit sie einzigartig 
wirken. Dann haben wir unsere Freunde das Spiel 
spielen lassen und auf Basis ihres Feedbacks 
Features angepasst. Wenn wir ein Spiel entwickeln, 
machen wir es möglichst schnell spielbar. Dann setzen 
wir andere Leute vor den Bildschirm und beobachten, 
wie die auf das Spiel reagieren. Entsprechend modi- 
fizieren wir einzelne Elemente und wiederholen den 
Prozess, bis es sich richtig anfühlt. Das machen wir bis 
kurz vor Ende der Entwicklung. 


P E r 
Upgrade: Die Pistole verschießt neben normalen Projektilen auch Éxplosivmtlhition. Die Armbrust verfügt ebenfalls 
über mehrere Schussvarianten, etwa einen Betäubungsbolzen. Neue Pfeile und Kugeln kosten bares Geld. 


etwa Rasierklingen. Dazu gibt es 
passive Fáhigkeiten und versteckte 
,Bone Charms", Knochenamulette, 
die — áhnlich wie die Perks aus Fall- 
out: New Vegas — eurem Charakter 
Spezialattribute verleihen. 


Den eigenen Weg suchen 

Die Einsátze beginnen meist da- 
mit, dass der Flussschiffer Samuel 
euch zum Ziel fáhrt. Ab da habt ihr 
alle Freiheiten. Im Vorschaulevel 
gab es etwa allein acht Wege, ins 
Zielgebäude zu gelangen. Ihr wollt 
rumballern und móglichst viele 
Feinde über die Klinge springen 
lassen? Kein Problem. Euch steht 
mehr der Sinn nach einer an Splin- 
ter Cell und Hitman erinnernden 
Spielweise, bei der ihr betäubte 


EL 4 E 
X af > 
DOM d Ex 
—X „ү 4 
та, E 
ei l 
TY | 
! Р 
| T 


Pestopfer: Die von der Seuche infizierten Bürger heißen im 
Volksmund , Weeper", weil sie vor ihrem Tod Blut weinen. 


Widersacher in dunklen Ecken ver- 
steckt, ungesehen an Wächtern 
vorbeischleicht und eure Auftrags- 
morde wie Unfálle aussehen lasst? 
Geht auch. Wer will, braucht im 
Spielverlauf keiner einzigen Figur 
ein Haar zu krümmen — und das 
gilt anders als in Deus Ex: Human 
Revolution auch für die Zielper- 
sonen/Zwischenbosse! So schickt 
ihr korrupte Parlamentsabgeord- 
nete zur lebenslangen Zwangsar- 
beit in eine ihrer eigenen Minen. 
Oder ihr brandmarkt den ,High 
Overseer“, einen religiösen Führer, 
mit dem Zeichen der Háresie, wo- 
raufhin ihn sein Orden verbannt. 
Das Spiel merkt sich solche Ent- 
scheidungen und berechnet da- 
raus den Chaos-Wert: Wer für Un- 
ruhe sorgt, stößt in Dunwall später 
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auf mehr Wachen und die Auswir- 
kungen der Seuche werden drama- 
tischer. Wer sich dagegen bedeckt 
hált und gerecht handelt, erlebt in 
Dialogen eine freundlichere Reak- 
tion der NPCs und erhált andere 
Nebenauftráge. 


Nebenbei erledigt 

Die Zusatzmissionen sind stets mit 
der jeweiligen Hauptaufgabe ver- 
knüpft; ihr erhaltet sie auf der Stra- 
Be, in der Kneipe oder indem ihr 
die KI-Figuren belauscht. So bittet 
euch etwa einer von Corvos Freun- 
den darum, seinen Onkel, den 
Wachhauptmann des High Over- 
seers, zu verschonen — knifflig, 
denn der Kerl steht direkt neben 
dem Geistlichen. Wer Augen und 
Ohren offen hält, erfährt auch von 
kreativen Möglichkeiten zur Besei- 
tigung der Feinde. So liest Corvo in 
einem Buch aus der Ordensbibli- 
othek über das Háresie-Zeichen. 
Oder ein NPC verrát ihm, wie er 
die Gastgeberin eines Masken- 
balls (die Zielperson) verführt, da- 
mit sie den Meuchelmórder auf ihr 
Zimmer einládt, fernab der neugie- 
rigen Blicke anderer Gáste. Alter- 
nativ steigt ihr durchs Fenster ein. 
Oder metzelt euch durch die Men- 
ge. Es ist wie so oft in Dishonored: 
Ihr habt die Wahl. РВ 
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„Ein feiner Geheimtipp mit | 
Potenzial zum Klassiker!“ 
Peter Bathge v. 


Die sechs Monate Enwicklungszeit ohne PR- 
Tamtam hat Arkane Studios gut genutzt: Die 
gezeigte Alphaversion machte einen runden 
Eindruck, das Schleichen wirkte spannend, die 
Kämpfe dynamisch. Nur die Fähigkeitenauswahl 
per Skill-Rad könnte leichter von der Hand gehen. 
Neben der spielerischen Freiheit hat mich der 
Stil von Dishonored beeindruckt: Vom düsteren 
Aussehen der elektrischen Maschinen bis zu 
den verzerrten Klavierdissonanzen, wenn Corvo 
entdeckt wird — das Action-Adventure wirkt 
herrlich frisch und faszinierend. Zudem ist es 
eines der wenigen groBen 2012-Projekte ohne 
eine bekannte Serie oder Lizenz im Hintergrund. 
Die Entwickler trauen sich also was. Gut so! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir sahen in 60 Minuten, wie die Entwickler eine 
Mission von Dishonored auf völlig verschiedene 
Weisen lósten. Zum Einsatz kam die PC-Version. 


HERSTEMER NN Bethesda 
ENTWICKLER Arkane Studios 


Für die PS3 waren die Franzosen bisher nur als 
Mitentwickler von Bioshock 2 aktiv. 


ALTERNATIVE Deus Ex: Human Revolution 
Das düstere Zukunftsrollenspiel aus der Ego-Perspekti- 
ve bietet ebenfalls mehrere Lösungswege pro Auftrag, 
TERMIN 12. Oktober 2012 


Wertunastendenz 
‚| | 70-90 EO 


play? | 07.2012 | 45 


Mehr Zugänglichkeit 

Per Instinkt-Modus werden Feinde und 
Zielpersonen farblich hervorgehoben 
und außerdem je nach Schwierigkeits- 
grad Informationen über die Umgebung 
sowie Laufwege der Gegner angezeigt. 


Neue Engine 

Die neue Glacier-2-Technologie ermóg- 
licht neben einer hervorragenden Optik 
auch das Darstellen von Hunderten 
nicht geskripteten NPCs. 


Neue Shooter-Mechanik 

Mittels Point-Shooting-Funktion kön- 
nen mehrere Gegner in Zeitlupe mar- 
kiert und dann in einer spektakulären 
Action-Sequenz ausgeschaltet werden. 
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ACTION | Verraten, verkauft und 
zum Abschuss freigegeben — in 
seinem fünften Abenteuer findet 
sich der in einem Genlabor ge- 
züchtete Auftragskiller 47 inmit- 
ten einer finsteren Verschwörung 
wieder. Der erste Trailer zum Spiel 
verriet bereits, dass der Hitman 
Diana Burnwood, seiner ehema- 
ligen Kontaktperson bei der Inter- 
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national Contract Agency, einen 
vermutlich wenig erfreulichen Be- 
such abstattet. Er kann nieman- 
dem mehr vertrauen und wird zu- 
dem von der Polizei gejagt. 

Bei einem Hands-on-Event von 
Square Enix durften wir die zweite 
Mission des Abenteuers mit dem 
Titel „The King of Chinatown" an- 
spielen. Hitman: Absolution wird 


fünf Anforderungsstufen bieten, 
von „Easy“ bis „Purist“. In der De- 
mo-Version stand uns allerdings 
nur der „Normal“-Schwierigkeits- 
grad zur Verfügung. Die Auswahl 
hat nicht nur Auswirkungen da- 
rauf, wie viele Treffer die Spielfigur 
wegstecken kann, sondern auch 
wie aggressiv sich Gegner verhal- 
ten und wie beharrlich sie ver- 


Hitman: Absolution 


Agent 47 ist zurück und macht diesmal Jagd auf seine einstigen Auftraggeber. 


dächtigen Vorkommnissen auf den 
Grund gehen. Vor allem aber be- 
stimmt der Schwierigkeitsgrad die 
Anzahl der Informationen, die der 
neue Instinkt-Modus preisgibt. Auf 
Knopfdruck schärft Agent 47 seine 
Sinne, was dem Spieler zahlreiche 
Vorteile verschafft: So werden Ziel- 
personen und Feinde farbig mar- 
kiert, Textinfos zu Schlüsselposi- 
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Alle Bilder: Square Enix 


, verstauen wir ihn in einem Müllcontainer. 
y DUX. hk м. 


Ausweglos: Die Cops von Chinatown sind zwar korrupt, stellen aber 
unnótige Opfer dar und sollten nur im Notfall angegriffen werden. 


tionen auf der Map eingeblendet 
und die Laufwege der Gegner an- 
gezeigt. Klar: Je hóher der gewáhl- 
te Schwierigkeitsgrad, desto weni- 
ger Hilfestellung gibt es und desto 
seltener kann man auf den Instinkt- 
Modus zurückgreifen. 


Chopsuey süß-sauer 

Für einen zwielichtigen Auftrag- 
geber namens Birdie sollen wir ei- 
nen Gangsterboss ausschalten, 
der sich selbst zum neuen König 
von Chicagos Chinatown-Viertel er- 
nannt hat. Wir schreiten durch ein 
mit asiatischen Ornamenten ver- 
ziertes Tor auf einem großen, über- 
aus belebten Platz. Es wimmelt vor 
Leuten, überall gibt es Marktstän- 
de mit frischem Gemüse und Spei- 
sen aus dem Wok, Verkäufer prei- 


sen lautstark ihre Waren an. Wir 
wühlen uns etwas durchs Gedrän- 
ge und stoßen schließlich auf einen 
Pavillon in der Mitte des Platzes, in 
dem sich die Zielperson aufhält — 
umringt von geschmierten Cops, 
die ihr als persönliche Leibwache 
dienen. Wir beobachten die Sze- 
ne eine Weile und heften uns dann 
an die Fersen des Ganoven, der 
scheinbar auf dem Weg zu einem 
der Imbissstände ist. In einer et- 
was abgelegenen Gasse bleibt un- 
ser Ziel plötzlich vor einem offenen 
Kanalschacht stehen. Wir verge- 
wissern uns schnell, dass niemand 
in unsere Richtung sieht, befördern 
den Boss mit einem beherzten 
Schubs in das Loch und ziehen un- 
bemerkt von dannen. Zielperson 
eliminiert, Mission erfüllt! 


Spektakulär: Die neue Glacier-2-Engine lässt beim 
Chinatown-Level eindrucksvoll die Grafikmuskeln spielen. 
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Was? So einfach ist das? 

Im Prinzip ja! Allerdings ist unse- 
re erreichte Punktzahl überaus ma- 
ger, zudem wurden wir irgendwo 
von einer Sicherheitskamera auf- 
gezeichnet. Die begehrte „Stiller 
Attentäter“-Auszeichnung können 
wir uns damit abschminken. Also auf 
zu einem neuen Versuch. Und noch 
einem. Und noch einem. Und noch 
einem. Mit jeder neuen Runde fin- 
den wir weitere hinterhältige Wege, 
um unserem Opfer den Garaus zu 
machen. Wir werden gewissermaßen 
zum Daniel Düsentrieb der Auftrags- 
killer. Da wir trotzdem längst nicht 
alle Möglichkeiten entdeckt haben 
und deren Aufzählung ohnehin den 
Rahmen dieses Artikels sprengen 
würde, wollen wir im Folgenden nur 
ein paar Beispiele nennen. 
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Man hat unter anderem die Móg- 
lichkeit, an einem der Stände gif- 
tigen Fugu-Fisch zu mopsen und 
damit das Mittagessen der Zielper- 
son zu vergiften. Sofern man das 
versteckte Waffenlager ineinem der 
kleinen Seitengásschen entdeckt, 
kann man auch eine Sprengladung 
am Wagen des Gangsterbosses an- 
bringen. Ein Tritt gegen die Karre 
aktiviert die Alarmanlage des Fahr- 
zeugs, die wiederum dessen Eigen- 
tümer auf den Plan ruft. Sobald er 
sich dem Auto náhert, drückt man 
den Fernzünder und ... BOOM! Die 
Explosion und das dadurch entste- 
hende Feuer sind allerdings unbe- 
rechenbar und ziehen je nach Si- 
tuation auch Opfer bei Polizei und 
Bevólkerung nach sich. Die beste 
Idee ist das also nicht. 


AE PayStation-Network. 


Die Scharfschüt- 
zen-Herausforde- 
rung exklusiv für 
Vorbesteller 


10 Interactive hat sich 
etwas ganz Besonderes 
einfallen lassen, um den 
treuen Fans die Wartezeit 
auf das fünfte Hitman- 
Abenteuer etwas zu ver- 
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ihr im | Handel eine Vor- 
besteller-Box erstehen, 
die einen Download- 
Code für Hitman: Sniper 
Challenge enthält. Der 
Clou: Hierbei handelt 
es sich nicht um einen 
DLC, der erst mit Hit- 
man: Absolution funk- 
tioniert, sondern um 
einen eigenständigen Titel, 
den ihr sofort nach dem Einlösen des Codes im PlayStation Store spielen 
könnt. Beim Kauf von Hitman: Absolution im November bekommt ihr die 
5 Euro voll angerechnet (Kassenbeleg aufheben!). 


In Hitman: Sniper Challenge bezieht ihr mit Agent 47 eine feste Position 
auf dem Dach eines Wolkenkratzers und observiert eine Party, die auf der 
Dachterrasse eines gegenüberliegenden Gebäudes stattfindet. Euer Auf- 
trag: Ihr müsst Richard Strong Jr., den Boss eines Rüstungsunternehmers, 
und dessen 14 Leibwächter eliminieren. Natürlich möglichst unauffällig 
und ohne Spuren zu hinterlassen. Zur Erfüllung der Mission bleiben euch 
gerade mal 15 Minuten, danach verlässt der zurückgezogen lebende Ge- 
schäftsführer die Party wieder. Je geschickter ihr vorgeht, je weniger Zeit 
ihr benötigt und je mehr Handlanger ihr mit eurem schallgedämpften Sni- 
per-Gewehr mit über den Jordan pustet, desto mehr Punkte gibt es. Damit 
könnt ihr euch auf der Online-Bestenliste verewigen und mit euren Freun- 
den vergleichen. 


SQUARE ENIX. 


, lo-Interoctive 


Lautloser Killer 

Da es auf der Party vor Zeugen nur so wimmelt, müssen natürlich erst ein- 
mal die Laufwege der Wachen ausgekundschaftet, Strongs Verhalten stu- 
diert und ein móglichst günstiger Zeitpunkt gefunden werden, um den be- 
ziehungsweise die entscheidenden Treffer zu landen. Sollte die Zielperson 
oder einer der patrouillierenden Wachposten Verdacht schöpfen — etwa 
weil sie auf eine Leiche stoßen —, wird Strong versuchen, das Gebäude mit 
seinem Helikopter fluchtartig zu verlassen. 


Auch wenn es sich hier tatsáchlich nur um einen Level handelt und 
sich die Aufgabe zunächst simpel anhört, hat das Minispiel doch echtes 
Suchtpotenzial. Ehe man wirklich in der Lage ist, Strong und vor allem 
SÄMTLICHE Leibwächter unbemerkt auszuknipsen und sich damit das 
„Stiller Attentäter“-Prädikat („Silent Assassin") zu verdienen, vergehen 
mehrere Stunden. Obendrein gibt es die Möglichkeit, sich durch das Er- 
füllen von Herausforderungen dauerhafte Punktemodifikatoren zu verdie- 
nen. Außerdem werden euch in Hitman: Absolution nicht nur das Agency- 
Scharfschützengewehr, sondern auch alle anderen in der Sniper Challenge 
freigeschalteten Extras und Upgrades (längeres Luftanhalten beim Zielen, 
größere Magazinkapazität etc.) zur Verfügung stehen. 
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Obs Zunächst solltet ihr die ‚Laufwege der Wachen“ 
und das Verhaltensmuster der Zielperson studieren. 
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Tarnen und Täuschen 


So legen wir den Dealer in einem 


ment des Dealers aus mit einer Gebäude flüchten wollen, rückt 


Wie in den Vorgängern ist es auch in 
Hitman: Absolution möglich, sich zu 
verkleiden und damit Zutritt zu Are- 
alen zu erhalten, in denen man im 
schwarzen Anzug zu viel Aufmerk- 
samkeit erregt. Weil 47 nicht wirk- 
lich als asiatischer Wok-Schwenker 
durchgeht, entscheiden wir uns, in 
den Jogging-Anzug des Dealers zu 
schlüpfen, der von der Zielperson 
telefonisch herbeigerufen wird, um 
eine Ladung Koks heranzuschaffen. 
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Hinterhof schlafen, vergiften die 
bestellten Drogen wieder mit Fugu 
und überreichen sie dem Opfer, das 
kurze Zeit später tot zusammen- 
bricht. Und mit dem Benzinkani- 
ster, den wir gefunden haben, kann 
man sicher auch noch irgendwel- 
chen Schabernack treiben ... 

Zum Schluss wollten wir es 
dann noch einmal wissen und star- 
ten eine Rambo-Aktion. Wir erledi- 
gen unser Opfer einfach vom Apart- 


gezielten Kugel aus dem Scharf- 
schützengewehr, das wir dort vor- 
finden. Der Dealer steht prakti- 
scherweise in der Schusslinie und 
beißt gleich mit ins Gras. Natürlich 
werden durch den Schuss sämt- 
liche Polizisten auf uns aufmerk- 
sam. Wir erledigen zunächst eini- 
ge der korrupten Beamten auf dem 
Marktplatz und dann auch die Kol- 
legen, die versuchen, die Wohnung 
zu stürmen. Als wir dann aus dem 


eine bis an die Zähne bewaffnete 
SWAT-Einheit an, gegen die wir 
chancenlos sind. Ruck, zuck sackt 
Agent 47 von Kugeln durchsiebt 
zusammen ... Game over! 


Eiskalt (ab-)serviert 

Während frühere Hitman-Spiele 
technisch immer okay, aber kei- 
nesfalls grafische Meilensteine wa- 
ren, hat uns Absolution selbst in 
dieser frühen Version ziemlich be- 


www.playdrei.de 


: 76.4 = 
er А - | к TS Y ka 

Rushhour: Auf dem Marktplatz stößt man auf Menschenmassen. Darin kann 

man Sich zwar gut verstecken, sie erschweren aber die Orientierung. 


eindruckt. Die neue Glacier-2-En- 
gine erzeugt nicht nur extrem de- 
tailreiche Umgebungen mit sehr 
schicken Lichteffekten, sondern 
kann auch Hunderte nicht ge- 
skripteter, eigenständig handelnder 
NPCs darstellen, ohne ins Schwit- 
zen zu kommen. Das gibt Agent 47 
die Möglichkeit, in Menschenmas- 
sen unterzutauchen, was er sich 
wohl zusammen mit seinen neuen 
Kletterkünsten von Meuchelkollege 
Ezio abgeschaut hat. Zudem haben 
sich die Entwickler von Red Dead 
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BOOM! Mittels Fernzünder jagen wir die Karre unserer Zielperson 
hoch. Dumm: Im Feuer sterben unter Umständen Cops und Zivilisten. 


Redemption inspirieren lassen. 
Mittels der neuen Point-Shooting- 
Funktion könnt ihr nun in Zeitlupe 
Körperstellen eines oder mehrerer 
Gegner markieren. Anschließend 
werden die Ziele in einer spekta- 
kulären Action-Sequenz à la John 
Woo ausgeschaltet. 

Die neue Engine ist aber nicht 
nur für die gelungene Optik ver- 
antwortlich, auch auf den Sound 
hat sie Einfluss. Immer dann, wenn 
sich die Handlung zuspitzt und 
etwas Dramatisches zu gesche- 


hen droht, ándert sich die Hinter- 
grundmusik, was erheblich zur At- 
mospháre beitrágt. In dem von uns 
angespielten Level erinnerten die 
Klánge stellenweise an den Holly- 
wood-Blockbuster  /nception — 
cool! Mit der Controller-Belegung 
sind wir sofort gut zurechtgekom- 
men. Agent 47 steuerte sich zwar 
etwas gemáchlich, aber dennoch 
direkt durch Chinatown. Der Ein- 
satz von Schusswaffen war so рга- 
zise, wie es sich für einen Profi- 
killer gehórt. OPL 


Toni Opl Redakteur 


Beim ersten Versuch hatte ich die Mission in 
knapp drei Minuten erfolgreich beendet und 
dachte mir: „Was? Das war's schon? Das war 

ja leicht!“ Dann wurde mir wieder klar, dass 

man sich bei der Hitman-Reihe den Spielspaß 
ein Stück weit auch selbst schaffen muss: Die 
einfachste Lösung ist selten die beste; es gibt 
immer elegantere, unauffälligere Wege zum Ziel 
und letztlich hat man ja auch noch den Anspruch, 
das „Stiller Attentäter" Rating zu erhalten. 
Normalerweise bin ich überhaupt kein Gedulds- 
mensch, aber die Welt, die die neue Engine hier 
auf den Screen zaubert, ládt in Verbindung mit 
zahlreichen Herausforderungen und Tropháen 
wirklich zum Herumexperimentieren ein. Wenn 
die Auftragsmorde dann auch noch in eine 
fesselnde Story eingebunden sind, kann beim 
fünften Einsatz des Hitman eigentlich nicht mehr 
viel schiefgehen. 


Zwei Stunden lang haben wir die zweite Mission 
des Abenteuers gespielt. Zudem gehen wir in der 
Sniper Challenge schon fleiBig auf Punktejagd. 


HERSTELLER — 


ENTWICKLER IO Interactive 
Neben Hitman haben die Dänen auch Freedom 


Square Enix 


ALTERNATIVE 

In der Rolle des Doppelagenten Sam Fisher müsst ihr 

hier auch oft schieichen und Feinde eliminieren. ——— 
TERMIN 20. November 2012 
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| * Deutlich verbesserte Impact-En- 

gine für Spielerkollisionen 

e 1st-Touch-Control: Spielern 
verspringt der Ball abhángig von 
mehreren Faktoren. 

e Überarbeitete KI bei Spielzügen 

* Neues Dribbling-System 

* Taktische Freistöße mit vielen 
neuen Defensiv- wie Offensiv- 
Optionen 

* Überarbeitete Schiedsrichter-Kl 

* Neue Animationen für unter- 
schiedliche Spielsituationen 


-AFI-A 13 


Im Duell um die virtuelle Fußball-Krone 
legt FIFA mit neuen Features vor. 


SPORTSPIEL | Wenn ihr diese Zei- 
len lest, ist im deutschen und euro- 
päischen Vereinsfußball für diese 
Saison bereits alles gelaufen. Ma- 
drid ist Euro-League-Sieger, Dort- 
mund mit einer Rekord-Punktezahl 
Deutscher Meister und Bayern hat 
die Champions League bitter im ei- 
genen Stadion verloren. Doch bevor 


nun bei den Fußballfans unter euch 
die große Sommerdepression ein- 
setzt: Es gibt keinen Grund zu ver- 
zagen. Zum einen rollt der Ball dank 
Europameisterschaft und Olym- 
pia auch im Sommer, zum anderen 
beginnt traditionell das große Info- 
Wettrüsten der beiden virtuellen 
Fußballkönige FIFA und Pro Evolu- 


tion Soccer. Im Rahmen eines First- 
Look-Events in London nahmen wir 
uns des Ersteren an und ließen uns 
von EA die zahlreichen Neuerun- 
gen in FIFA 13 präsentieren, nur 
um rund drei Wochen später in Köln 
selbst Hand an eine spielbare Versi- 
on zu legen. 


Oh, wie realistisch! 

Zwei Prämissen liegen den Änderun- 
gen zugrunde: Man will den Spielern 
mehr Freiheiten in ihren Offensivak- 
tionen einräumen und man will den 
Kampf um den Ball möglichst rea- 
listisch gestalten. Zu diesem Zweck 
setzten die Entwickler den Hebel 
gleich an mehreren Stellen an. Als 
erste, dringend notwendige Neue- 
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Ein Tánzchen: Dank des verbesserten Dribblings, bei dem 


ihr in Richtung Tor blickt, wirken die Duelle realistischer. 
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rung überarbeiteten die Entwickler 
ihre Impact-Engine. Zur Erinnerung: 
Besagte Engine wurde in F/FA 12 
eingeführt und sollte für physikalisch 
korrekte Zusammenstöße der ein- 
zelnen Spieler sorgen — zumindest 
in der Theorie. Denn neue Engines 
haben meistens auch Kinderkrank- 
heiten, was in diesem Falle dafür 
sorgte, dass sich Spieler ineinander 
verknoteten oder anatomisch nicht 
sonderlich realistische Verrenkun- 
gen vollführten. Um dem entgegen- 
zusteuern, nahmen die kanadischen 
Entwickler die Impact-Engine Stück 
für Stück auseinander und feilten an 
den einzelnen Werten herum. Dabei 
fanden sie heraus, dass beispiels- 
weise die Hüften der Spieler einen 


Alle Bilder: Electronic Arts 
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LM Die ohnehin schon realitätsnahen Animätionen # 
werden in F/FA 13 noch einmal verbessert: 
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Unaufhaltbar: Techniker wie Lionel Messi dürften їп 
Online-Duellen noch wertvoller werden als bisher: 


viel zu hohen Schwerpunkt hatten. 
Diese Kleinarbeit hat sich gelohnt, 
soweit wir das beurteilen kónnen. In 
ersten Spielszenen und Partien von 
FIFA 13 sahen die Bewegungen und 
Kollisionen im Vergleich zum Vor- 
gänger fehlerfrei aus. 

Doch die Entwickler beließen 
es nicht bei einer Fehlerbehebung, 
sondern fügten der Impact-Engine 
auch neue Features hinzu. Beispiels- 
weise kónnt ihr nun auch in Laufdu- 
ellen abseits des Balles den Gegen- 
spieler mit Griffen und Drängeleien 
beharken. Mehr noch: Statt Gegner 
nur festzuhalten oder abzudrängen, 
habt ihr nun die Möglichkeit, den 
Körper eurer Kicker zwischen Ball 
und Gegenspieler zu bugsieren, um 


so eine bessere Position im Kampf 
um den Ball zu haben. 


Nehmen wir mal den Ball an 

Gänzlich neu ist die sogenannte 
„Lst-Touch-Control“ Hinter die- 
sem schicken Schlagwort verbirgt 
sich ein realistisches Verhalten bei 
Ballannahmen. War es in den Vor- 
gängern noch so, dass der Ball an 
den Füßen eurer virtuellen Kicker 
klebte, kann er nun verspringen. 
Denn abhängig von Wetter, Härte 
und Höhe des Zuspiels, störenden 
Gegenspielern, aktueller Laufge- 
schwindigkeit und natürlich auch 
den Fähigkeitswerten des Passemp- 
fängers ist es nun deutlich schwieri- 
ger, einen Pass direkt anzunehmen. 
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Der Renner: Die Laufwege eurer Offensivspieler sind 
deutlich facettenreicher als noch im Vorgánger. 


Spieler, deren Taktik bisher darin 
bestand, den Ball móglichst schnell 
und móglichst hoch nach vorne zu 
schlagen, müssen sich also womóg- 
lich umgewóhnen. Stattdessen wird 
ein geordneter Spielaufbau forciert 
und ihr müsst jeden riskanten Pass 
abwágen — eine Neuerung, die wir 
begrüßen, denn mehr Realismus 
ist immer gern gesehen. Allerdings 
muss sich noch zeigen, ob diese 
Änderung nicht eine noch größere 
Dominanz von Teams wie Barcelo- 
na oder Madrid in den Online-Modi 
nach sich zieht. Feine Techniker 
wie Lionel Messi oder Cristiano 
Ronaldo im eigenen Team wären 
dann nämlich in F/FA 13 vielleicht 
ein noch größerer Vorteil als bisher. 
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Apropos Technik: Auch das 
Dribbling-System wird überarbei- 
tet. Bereits F/FA 10 ermóglichte es 
euch dank des 360-Grad-Dribb- 
lings ja, mit dem Ball in jede belie- 
bige Richtung zu tänzeln. FIFA 13 
erweitert dieses System. Statt bei 
einem Dribbling automatisch auch 
die Blickrichtung entsprechend zu 
ändern, sind Blick- und Dribbelrich- 
tung nun voneinander unabhángig. 
Es ist euren virtuellen Athleten nun 
also móglich, den Gegner zu fokus- 
sieren und zu umdribbeln. Ebenso 
steht es euch offen, dem Kontra- 
henten den Rücken zuzudrehen 
und den Ball abzuschirmen. Bei- 
des wirkt deutlich realistischer als 
das bisherige Dribbling. Wer Angst 


тузүү, 


ET Д ААО ТИТА. 
Fin den Winkel: Freistöße wurden komplett überarbeitet М За FE а 


und bieten nun weitaus mehr taktische Möglichkeiten. С A. sa 
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play?-im Gespräch mit Aaron McHardy 


Von den großen Änderungen ha- 
ben wir ja nun ausführlich gehört. Gibt 
es irgendwelche kleinen neuen Fea- 
tures, die du uns verraten könntest? 
McHardy: „Nun, ich habe während der 
Präsentation ja bereits erwähnt, dass der 
Spieler Stopp-Pässe spielen kann, also 
Pässe, bei denen er den Ball nur leicht, 


aber wuchtig berührt. Es gibt aber noch wei- 
tere neue Passarten, zum Beispiel halbhohe 
gelupfte Bälle. Je nachdem, ob zudem ein 
Gegenspieler im Weg steht, fliegt der Ball 
anders, tupft zum Beispiel kurz auf, bevor er 
zum Passempfänger gelangt. Wir haben jede 
Menge unterschiedliche Pässe eingebaut, mit 
unterschiedlichen Flugbahnen. Dadurch wirkt 
das Spielgeschehen variantenreicher und 
realistischer.“ 

Eine Sache, die uns an F/FA 12 
gestört hat, war, dass es manchmal nicht 
möglich war, Einwürfe schnell auszuführen, 
obwohl die Situation perfekt schien. Habt 
ihr daran etwas geándert? 

McHardy: , Diese Situation, die du gerade 
geschildert hast, war in der Tat ein Problem 
im letzten Jahr. Die Möglichkeit, einen Ball 
aufzuheben, war etwas Neues für einen 
Feldspieler. Deswegen fehlten an manchen 
Stellen Animationen oder Kl-Routinen und 


„Auch einem Lionel Messi 


kann der Ball verspringen.“ 


dementsprechend konnten die Spieler den 
Einwurf nicht ausführen. Für FIFA 13 haben 
wir daran gefeilt, weswegen eine solche Situ- 
ation nicht mehr allzu oft vorkommen sollte. 
Eine kleine Neuerung ist zudem, dass Spieler 
den Ball nun zum Einwurf- beziehungsweise 
Freistoß-Punkt zurückpassen, falls er weiter- 
gerollt ist. Dadurch entfallen Laufwege und 
alles wirkt ein wenig flüssiger." 


Eine Sache, die ihr überarbeitet und 
verbessert habt, sind die Dribblings. War 
dabei FIFA Street eine Inspiration? 
McHardy: „Ja absolut, wir haben viel von F/FA 
Street gelernt. Wir haben allerdings keine der 
Mechaniken komplett übernommen. Wir haben 
uns vielmehr angeschaut, was das Team in 
sein Spiel eingebaut hat und wie man diese 
fundamentalen Ideen für unser eigenes Spiel 
nutzen könnte. Dabei haben wir unseren Fokus 
auf zwei bestimmte Dinge gelegt. Zum einen 


auf die Präzision im eigentlichen Dribbling, 
die Verbindung zwischen den Controller- 
Eingaben und der Bewegung des Balles. Zum 
anderen auf die Tatsache, dass Spieler in 
FIFA Street beim Dribbling in Richtung des 
gegnerischen Tores schauen. Sie dribbeln 
nicht zur Seitenlinie oder zum eigenen Tor, 
stattdessen machen sie Seitwárts- oder 
Rückwártsschritte. Wir wollten diese Unab- 
hängigkeit der Blick- und der Dribblingrich- 
tung in unserem Spiel. Genau dasselbe gilt 
auch für das Abschirmen des Balles." 


Ist es aber nicht so, dass das ver- 
besserte Dribbling und die 1st-Touch-Fea- 
tures die Balance bei den Online-Duellen 
verschieben kónnten? 

McHardy: „Das ist ein grundsätzliches 
Problem mit FIFA. Es ist aber ein anderes 
Gefühl, mit schwächeren oder anderen 
Mannschaften zu spielen, da man seine 
Taktik anpassen muss. Und ich denke, dass 
die Spieler genau so etwas auch wollen. 
AuBerdem hat man ja bereits in einem der 
Videos gesehen, dass auch einem Messi 
der Ball verspringen kann. Zudem haben 
wir noch einige Änderungen für die Online- 
Modi geplant, über die ich aber noch nicht 
reden kann." 


hat, dieses System kónne ihm zu 
kompliziert werden, kann ebenfalls 
aufatmen: F/FA 13 erkennt automa- 
tisch, welche Dribbling-Variante zur 
jeweiligen Spielsituation passt. Wer 
auf die komplette Kontrolle nicht 
verzichten will, kann natürlich auch 
per Taste bestimmen, wie der virtu- 
elle Kicker den Ball führt. 


Auf der Mauer, auf der Lauer ... 

Eher stiefmütterlich behandel- 
te man bei EA Canada in den 
vergangenen Jahren das The- 
ma Standardsituationen. Umso 
erfreulicher, dass sich das Ent- 
wicklerteam nun dieses Punktes 
annimmt. Denn eine weitere Neu- 
erung betrifft die Freistöße. Waren 


eure taktischen Möglichkeiten hier 
bisher sehr begrenzt, steht euch 
in FIFA 13 eine ganze Palette an 
Defensiv- und Offensiv-Optionen 
zur Verfügung. So könnt ihr bis zu 
drei Spieler beim Ball platzieren, 
Schüsse antäuschen, die Spieler 
über den Ball laufen lassen oder 
sich freilaufende Kicker anspielen. 
In der Defensive hingegen fügt ihr 
weitere Spieler der Mauer hinzu 
beziehungsweise zieht sie ab und 
bestimmt einen Kicker, der aus 
der Mauer stürmt, um den Ball zu 
blocken oder zu erobern. Nettes 
Detail: Wie im realen Fußball hält 
auch in FIFA 13 die Unart Einzug, 
eine Mauer mit kleinen Schritten 
nach vorn zu verschieben. Wer es 


So ein Messi: Spielergesichter sind realistisch wie im Vorgänger. Aus der 


Bundesliga wurde übrigens schon mal der komplette HSV eingescannt. 
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damit jedoch übertreibt, kassiert 
eine gelbe Karte. Überhaupt sol- 
len Schiedsrichter nun deutlich 
schlauer agieren, was die Bewer- 
tung von Fouls und eventuell zu 
verteilenden Karten angeht. 


Lauf dich doch schon mal frei. 

Die wohl größte, weil für das Spielge- 
schehen entscheidendste Änderung 
betrifft jedoch die KI eurer Mann- 
schaft im Hinblick auf das Offensiv- 
Verhalten. Unter dem Schlagwort 
„Attacking Intelligence“ verbergen 
sich gleich mehrere Änderungen, 
die dem Spiel einen neuen Realis- 
mus-Anstrich verpassen. Zum Bei- 
spiel wurde der Teil des Programm- 
codes, der für die Positionierung 
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der Spieler verantwortlich ist, kom- 
plett überarbeitet. In den bisherigen 
FIFA-Spielen war es so, dass jeder 
Spieler die Situation analysierte und 
dann eine optimale Position auf dem 
Spielfeld errechnete. Bewegte sich 
nun ein Gegenspieler in seinen Lauf- 
weg und blockierte somit diesen op- 
timalen Punkt, ging die Analyse von 
vorne los und es wurden Alternativ- 
Punkte errechnet. Wenn auch die- 
se blockiert wurden, ging das Gan- 
ze wieder von vorne los. In der Praxis 
sah dies dann so aus, dass die Lauf- 
wege der Spieler einem Zickzack- 
Kurs glichen und die Kicker sich 
ständig umorientierten. In FIFA 13 
hingegen errechnet die KI keinen 
optimalen Punkt auf dem Spielfeld, 


Anspie ation: Dank de | erbesserten Laufwege nutzen eur 
SKI-Kollegen Freiräume besser und laufen nicht blind ins Abseits. 
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sondern einen optimalen Laufweg. 
Die simple, aber dennoch für das 
Spielgeschehen einschneidende Än- 
derung: Blockiert ein Abwehrspieler 
diesen Laufweg, entscheidet sich 
die KI nicht mehr für einen anderen 
Punkt, sondern umkurvt den Geg- 
ner, da der Großteil des Laufwegs 
immer noch unblockiert ist und so- 
mit das Optimum darstellt. Was sim- 
pel klingt, sorgt in Aktion für ein sehr 
realistisches Angriffsverhalten der 
Mitspieler, die sich nun endlich so 
freilaufen, wie man es von einem 
FuBballer erwartet. 

Doch das ist nicht die einzige 
Neuerung im Offensiv-Verhalten der 
Kl. Zusátzlich zu den verbesserten 
Laufwegen analysieren eure Mit- 


spieler námlich nicht nur die aktu- 
elle Spielsituation, sondern wágen 
darüber hinaus ab, wie der Spielzug 
womöglich weitergeht. Das klingt 
komplizierter, als es ist. Daher hier 
ein praktisches Beispiel: Eure Mann- 
schaft spielt mit einer Viererabwehr- 
kette und euer rechter Innenvertei- 
diger ist in Ballbesitz. Die defensiven 
Mittelfeldspieler sind gedeckt, der 
rechte Außenverteidiger ebenfalls. 
Diewahrscheinlichste Anspielstation 
ist also der linke Innenverteidiger. In 
FIFA 12 und den Vorgängern wäre 
es nun so, dass der linke Außenver- 
teidiger mit einer Offensiv-Aktion so 
lange wartet, bis der linke Innenver- 
teidiger auch tatsächlich den Ball be- 
kommt. In FIFA 13 hingegen erkennt 
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der AuBenverteidiger die Situation, 
ahnt, dass der Innenverteidiger auf 
seiner Seite den Ball hóchstwahr- 
scheinlich zugespielt bekommt, und 
startet daher auf dem Flügel durch, 
schon bevor dieser den Pass erhált 
— und gewinnt womóglich die ent- 
scheidenden Meter für einen er- 
folgreichen Angriff. Gerade dieses 
offensive, moderne Flügelspiel, bei 
dem die AuBenverteidiger die Flü- 
gelstürmer hinterlaufen, sorgt noch 
einmal für einen Schuss mehr Rea- 
litát. Es bleibt lediglich abzuwarten, 
inwiefern die Lahms der virtuellen 
Fußballwelt ihre Defensiv-Aufgaben 
nicht vernachlássigen. Um das zu 
beurteilen, warten wir lieber ab, bis 
eine erste spielbare Vorschauversion 
bei uns eintrudelt. 


Langsaaam 

Ebenfalls längst überfällig: Spieler, 
die Gefahr laufen, ins Abseits zu ren- 
nen, ändern nicht mehr ihre Rich- 
tung wie in FIFA 12. Stattdessen ver- 
langsamen sie ihre Geschwindigkeit, 
laufen mit kleinen Trippelschritten 
oder bauen eine Kurve in ihren Lauf- 
weg ein. Somit haben sie weiter den 
Blick auf das Tor gerichtet und kön- 
nen bei einem eventuellen Pass viel 
besser durchstarten. Zusammenge- 
nommen ergeben all diese Ände- 
rungen ein wunderbar realistisches 
Offensiv-Geschehen, wovon wir uns 
anhand einiger Probe-Partien über- 
zeugen konnten. SL 


„Die neue Offensiv-Kl taugt — 
hoffentlich ist bald Herbst.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Grundsätzlich bin ich immer skeptisch, was 
Fußballspiele anbelangt, bis ich sie selber gespielt 
habe. Denn so gut manche Änderungen auf dem 
Papier auch klingen, sie müssen erst einmal in 

der Praxis funktionieren. Insofern war ich anfangs 
noch vorsichtig mit meiner Euphorie bezüglich des 
neuesten Ablegers der F/FA-Reihe. Mittlerweile 
hatten wir nach dem Showcase in London auf einem 
zweiten Event allerdings Gelegenheit, FIFA 13 ein 
paar Matches lang anzuzocken und ich muss sagen: 
Die neue Offensiv-Kl hat mich überzeugt. Genau 
diese Kl-Anpassung hat die Serie gebraucht, um 
den náchsten Schritt zu machen. Ich bin gespannt, 
welche Anderungen EA Canada noch aus dem Hut 
zaubert, denn bezüglich Spielmodi, Lizenzen und 
dergleichen ließen sich die Entwickler noch keinen 
Ton entlocken. Aber ganz gleich, was da noch 
kommt: PES und FIFA liefern sich in diesem Jahr ein 
ganz ganz enges Rennen — gut für die Fußballfans. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf dem EA Showcase in London prásentierte man 
uns FIFA 13 ausführlich und rund drei Wochen 
später spielten wir FIFA 13 in Köln Probe. 


Electronic Arts 


ENTWICKLER EA Canada 
NHL, NBA und natürlich НА — die Damen und Herren 
in Kanada haben schon Ahnung von Sport 


ALTERNATIVE FIFA 12 
Wenn ihr FIFA 12 ausgelassen habt, könnt ihr ja schon 
mal das  letztjährige Zweikampfsystem verinnerlichen. 


TERMIN Herbst 2012 
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* PES Full Control: Volle Kontrolle 
über Pásse, Schüsse, Dribblings, 
Zweikámpfe und Ballannahmen 

e Stark überarbeitete Abwehr- und 
Torhüter-Kl 

* Player ID: Topstars mit individu- 
ellen Laufstilen, Fáhigkeiten und 
Aktionen. 


PES 2015 


Neues Jahr, neues Glück: 2012 


will Konami zurück auf den Kicker-Thron! 


SPORTSPIEL | Die Weltmeis- 
terschaft 2014 findet in Brasi- 
lien statt, der Rekordweltmeister 
kommt ebenfalls aus dem süd- 
amerikanischen Land — was láge 
also náher, als PES 2013 der Welt- 
öffentlichkeit zum ersten Mal auf 
brasilianischem Boden zu präsen- 
tieren? Schließlich plant Konami, 
die in den letzten Jahren enorm 


Abschluss: Bei Schüssen habt ihr nun (sofern gewollt) 


erstarkte EA-Konkurrenz wieder 
hinter sich zu lassen und sich sei- 
ne weltweite Vormachtstellung im 
Bereich der Fußballspiele zurück- 
zuerobern. Also reisten wir kurzer- 
hand nach Säo Paulo, sprachen 
mit den Entwicklern über alle ge- 
planten Änderungen und legten so- 
gar selbst Hand an eine noch recht 
frühe PS3-Version von PES 2013. 


die volle Kontrolle über Richtung und Härte des Balls. 
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Vorsicht: Wie in der Realität verlangsamt ihr beim Dribbeln nun: 
eure Geschwindigkeit, um den Vorteil abzuwarten. 


Säulen-Bildung 

Bei der Entwicklung legte sich Ko- 
nami auf ingesamt drei grundle- 
gende Neuerungen fest, die auf die 
Namen „Better Al“, „Player ID“ und 
„PES Full Control“ hören. 

Ersteres erklärt sich im Grunde 
von selbst: Konami nahm sich so- 
wohl der Gegner- als auch der Mit- 
spieler-Kl an. Besonders das Ver- 
halten der Defensivreihen und der 
Keeper wurde deutlich verbessert. 
Die Torhüter glánzten in den letz- 
ten Teilen der PES-Reihe ja des Óf- 
teren durch geistige Abwesenheit 
— ein bisschen wie Olli Reck in sei- 
nen besten Zeiten. In PES 2013 ge- 
hört dies — davon konnten wir uns in 


rund einem Dutzend Matchs selbst 
überzeugen — der Vergangenheit 
an. Die Defensive steht nun erfreu- 
lich stabil: nicht ein grober Torwart- 
schnitzer, nur gelegentliche klei- 
ne (realistische) Fehler, aber umso 
mehr starke Paraden. Großen An- 
teil daran hat aber auch das Stel- 
lungsspiel der Mannschaften in 
der Rückwártsbewegung. Statt wie 
in PES 2012 viel zu tief im eigenen 
Strafraum zu warten, verschiebt 
sich die Abwehrkette nun passend 
zur Position des Balls. Mittelfeld- 
spieler stopfen Lócher in der Vertei- 
digung und hinterlaufen auch schon 
mal die Innenverteidiger, wenn dies 
nótig ist. Allerdings ergeben sich 


за F 
Cen Kleinkram: Durch das manuelle, prázise Passsystem lassen 
sich auch Kombinationen auf engem Raum bewerkstelligen. 
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Umhauen: Ihr kónnt Tacklings пип genau wie Grätschen manuell 2 
- ausführen und habt so mehr Kontrolle über die Zweikämpfe. 


durch die höher stehenden Ab- 
wehrreihen auch mehr Räume für 
gegnerische Angreifer, was die KI 
dann auch konsequent nutzt. Alles 
in allem wirkt das Spielgeschehen in 
diesem Jahr deutlich realistischer, 
was die taktische Grundordnung 
anbelangt — gut, weil dringend not- 
wendig. 


Den kenn ich doch? 

Die zweite große Neuerung namens 
„Player ID“ hat spielerisch zwar kei- 
ne einschneidenden Auswirkungen, 
sorgt aber noch einmal für deutlich 
bessere Fußballstimmung. Bei rund 
40 bis 50 Spielern sind nämlich von 
nun an nicht mehr nur Gesicht und 
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Körperbau der Realität nachemp- 
funden, sondern auch Eigenheiten 
wie spezielle Arten des Laufens, des 
Dribbelns, individuelle Schuss- oder 
Passtechniken oder gar spezielle 
Aktionen auf dem Feld. So erkennt 
man Lionel Messi auf den ersten 
Blick an seinen Trippelschritten, 
John Terry an seiner Flugkopfball- 
Abwehr oder Arjen Robben an sei- 
ner Art, nach innen zu ziehen und 
den Abschluss zu suchen. Die spe- 
ziell für diese Spieler entwickelten 
Animationen sind dann auch ein- 
zigartig im ganzen Spiel. Ob es nun 
an der „Player ID“ oder am noch 
fehlenden Balancing lag, dass uns 
Cristiano Ronaldo während unserer 


Realismus: Dank der „Player ID" erkennt ihr Stars Wie 
Cristiano Ronaldo nun auch an ihren Bewegungsabläufen. \ 


www.playdrei.de 


Anspiel-Begegnungen viel zu stark 
vorkam, lásst sich nicht sagen, aber 
immerhin wissen die Entwickler 
um die Balancing-Problematik, die 
ein Spieler mit einzigartigen Fáhig- 
keiten und Bewegungsabläufen mit 
sich bringt. Bis zum Release ver- 
sprach man uns, weiter daran zu 
feilen und ganz genau auf das Feed- 
back aus Presse- und Spielerkrei- 
sen zu hóren. 


Volle Kanne, Hoschi! 

Einschneidende Änderungen ge- 
hen hingegen mit dem dritten gro- 
Ben Schwerpunkt der Entwicklung, 
der „PES Full Control“ einher. Wie 
es der Name schon sagt, beabsich- 


tigt Konami, euch in diesem Jahr die 
absolute Kontrolle zu überlassen. 
Dementsprechend betreffen die 
Änderungen auch alle Aspekte des 
Spielgeschehens. Dank des „Full 
Manual Passing“ etwa seid ihr in der 
Lage, den Ball beliebig schnell und 
hart in jede Richtung zu spielen. Ab- 
hängig von den Fähigkeiten eures 
Kickers verleiht ihr den Bällen zu- 
dem Effet. Nach einer gewissen Ein- 
gewóhnungszeit ergeben sich da- 
durch deutlich mehr Móglichkeiten 
im Aufbauspiel oder bei Situationen 
auf engem Raum, beispielsweise im 
gegnerischen Sechzehner, da die 
Bálle punktgenau in die Schwach- 
stellen der Abwehr gespielt werden 


lachwuchs: Nicht nur Weltstars wie Messi ‚oder RobbefrSind im 
»Player ID"-System vertreten, sondern auch kommende Stars Wie Neymar. 
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play? in Prasilien 
In Sáo Paulo erlebten wir ein Fußball-rundum-Programm. 


Im Mittelpunkt unseres Trips nach Sáo Pau- 
lo standen natürlich die Prásentation von 
PES 2013 und die Möglichkeit, es selbst anzu- 
spielen. Um richtige Fußballstimmung aufkom- 
men zu lassen, drehte sich aber auch abseits 
der Bildschirme alles um das runde Leder. So 
besichtigten wir das Fußballmuseum von São 
Paulo, das direkt daran angrenzende Stadion 
des S.C. Corinthians, ließen uns von einhei- 
mischen Kickern die besten Tricks zeigen, 
schauten uns das Europa-League-Finale zwi- 
schen Bilbao und Madrid an (schade, Bilbao!) 

ч " und besuchten sogar ein Live-Spiel, nämlich 
n Y ; E die Copa-Libertadores-Begegnung FC Santos 

- gegen Club Bolivar. Das Hinspiel hatte der 

bolivianische Verein 2:1 gewonnen, die Voraus- 


с 


шш Samba: Copa-Libertadores-Clubs wie der FC São Paulo ^ ES 


sind auch in PES 2013 wieder mit Originallizenz versehen. - 


kónnen — in Bewegung erinnern 
derartige Ballstafetten an das Kurz- 
passspiel des großen FC Barcelona. 

Die Entwickler dehnen diese 
manuelle Kontrolle natürlich auch 
auf die Schüsse aus. Neben Hárte 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Puh, das wird wirklich schwer in diesem Jahr. 
Nachdem ich nun nach F/FA auch noch PES aus- 
führlich prásentiert bekam und anspielen durfte, 
bin ich mir ziemlich sicher, dass der Kampf um 
die Fußballspiel-Krone in diesem Jahr auf einem 
sehr hohen Niveau ausgefochten wird. Toll 

dabei ist, dass wir die Titel jetzt schon anspielen 
durften und uns von den vielen Neuerungen 
selbst überzeugen konnten, statt uns nur auf 

die Ankündigungen der Entwickler zu verlassen. 
Zwar wirken die vielen neuen Optionen bei PES 
2013 auf den ersten Blick verwirrend und auch 
das Balancing war noch etwas fehlerhaft, aber 
es lásst sich bereits erkennen, welche Richtung 
man hier einschlägt — nämlich eine deutlich flüs- 
sigere, taktischere und vor allem realistischere. 
Und genau diese gefállt mir. PES 2013 hat alle 
Trümpfe in der Hand, der beste Ableger der Serie 
seit sehr langer Zeit zu werden. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
In Sáo Paulo prásentierte Konami PES 2013 
erstmals der weltweiten Presse, zudem durften wir 
mehrere Matchs spielen. 


Infos 


павее Konami 
ENTWICKLER Konami 
Bereits seit Jahren werkelt dasselbe Team an der 

PES-Serie - Fußball-Kenntnis pur. 

ALTERNATIVE PES 2012 


Nach dem etwas unrunden 201 1er-Teil fand PES im 
letzten Jahr zu alter Stärke zurück. ` 


TERMIN 3. Quartal 2012 


VVertungstendenz 
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und Schussrichtung bestimmt ihr so 
je nach eurer Position zum Ball zu- 
dem, ob euer Kicker mit dem Innen- 
oder Außenrist abzieht oder gar die 
Picke nimmt. Allerdings experimen- 
tiert Konami momentan noch mit 
diesem Spielelement herum, wes- 
wegen es in der von uns spielbaren 
Version noch etwas unausgereift 
wirkte. Mit ein wenig Einarbeitung 
und Feintuning seitens der Entwick- 
ler sollten sich allerdings sehr schó- 
ne Kunstschüsse realisieren lassen 
— wir sind gespannt. 

Ebenfalls unter den Oberbe- 
griff „PES Full Control“ fallen Ände- 
rungen bezüglich der Dribblings und 
der Ballannahmen. Hinter den soge- 
nannten „Deft Touch Dribblings“ ver- 
birgt sich die Möglichkeit, den ball- 
führenden Spieler zu verlangsamen 
und in Technikduelle auf kleinerem 
Raum zu verwickeln. Die Vorteile: 
Ihr könnt entspannt auf eure Mit- 
spieler warten, etwa wenn einer eu- 
rer schnellen Spieler auf dem Flügel 
durchgebrochen ist. Zudem haben 
auch etwas sprintschwächere Spie- 
ler durch diese verzögernde Aktion 
die Chance, einen Gegner zu um- 


also gegeben. Nun ... Santos gewann 8:0, wir 
standen im Bolivar-Fanblock — lustig. 
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dribbeln, da das Timing deutlich 
wichtiger wird. Bei den Ballannah- 
men hingegen greift nun das „Dyna- 
mic First Touch"-System, das eure 
Móglichkeiten um ein Vielfaches er- 
weitert. Statt den Ball nàmlich ein- 
fach vom Fuß abtropfen zu lassen, 
kónnt ihr die Kugel nun anlupfen, di- 
rekt weiterspielen, weiter abprallen 
lassen, einen Direktschuss antäu- 
schen und so weiter. Gute Techniker 
à la Messi haben so die Gelegenheit, 
ihre Gegenspieler womóglich schon 
bei der Ballannahme ins Leere lau- 
fen zu lassen oder auszuspielen. 
Damit die Offensive ob der vie- 
len neuen Móglichkeiten nicht die 


Айе 
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A we, 
Weiterleitung: Durch das neue „Dynamic First Touch “-Sys= 
tem lassen sich Bälle nach Annahmen schneller verarbeiten. 


Oberhand gewinnt, spendiert Ko- 
nami auch der Defensive neue Mit- 
tel, um die Angreifer zu stoppen. 
Wie gewohnt attackiert ihr eure 
Kontrahenten durch einen Druck 
auf die X-Taste. Neu in diesem Jahr: 
Betätigt ihr diese Taste zwei Mal 
kurz hintereinander, vollführt euer 
Kicker eine sofortige Zweikampf- 
aktion („Response Defending"). 
Dadurch lassen sich die Attacken 
eurer Abwehrspieler deutlich bes- 
ser timen und gezielter aktivieren. 
Der Nebeneffekt: Kleinere absicht- 
liche Fouls taktischer Art sind so- 
mit kein Problem mehr. 
BeiunserenProbe-Matchsergab 
sich durch all diese Änderungen ein 
enorm flüssiges Spielgeschehen, 
das zudem etwas langsamer und 
somit taktischer abläuft als noch im 
Vorgänger. Gerade das Umschalten 
zwischen Abwehr und Angriff funk- 
tioniert in PES 2013 deutlich bes- 
ser als noch letztes Jahr. Besonders 
gut gefiel uns die neue Zweikampf- 
steuerung, die den Dribbelkünst- 
lern auf effektive Weise Einhalt 
gebietet. Wie bereits erwähnt, müs- 
sen die Entwickler jedoch noch ge- 
hörig am Balancing feilen — wir sind 
optimistisch, dass dies bis zum 
Release gelingt. SL 
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Sie wurde tausendfach von Psychologen analysiert, von Literaten und Poeten in Roma- 
nen und Gedichten in all ihren Facetten thematisiert, sie ist das Hauptthema der Pop- 
musik — und der wohl wichtigste Antrieb des Menschen: die Liebe. Doch auch in Video- 
spielen haben große Gefühle einen festen Platz. Die play? begibt sich auf die Suche nach 


0, 
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den schónsten Liebesgeschichten. 


REPORT | Nur vor- 
sichtig nähern sich 

die beiden einander, um- 
schlingen sich, schauen sich in 
die Augen. Ein zarter Kuss und die 
Tristesse um sie herum ist verges- 


sen — das 
dreckige 
Motel-Zimmer mit 
seinen schäbigen Ar- 
maturen im Bad, dem abge- 
nutzten Teppich, den vergilbten 
Gardinen. Nur einen Wimpernschlag 
später wird auch der Rest ausgeblen- 
det. Die Kälte, der seit Tagen vom Him- 
mel niederprasselnde Regen, die ei- 
genen Sorgen. Ethan Mars, auf der 
verzweifelten Suche nach seinem gekid- 
nappten Sohn Shaun, und Madison Pai- 
ge, schlaflose Journalistin auf der Jagd 
nach dem Origami-Killer und dem ver- 
meintlichen Entführer von Shaun, fin- 
den zueinander. Für diesen Augenblick. 
Die wärmende Zuneigung zwischen ih- 


Von Benedikt Plass-FleBenkámper 


nen ist das Bedürf- 
nis, dieser kalten, feind- 
lichen Welt zu entkommen. 


Love is in the air 

Doch warum schreibt play? plötzlich 
über Liebe? Geht mal geistig die wirklich 
starken Momente eurer Spielelaufbahn 
durch. Wie viele Games haben euch emo- 
tional berührt? Sie sind selten geworden, 
die großen Geschichten rund um echte 
Liebe. Schneller Sex, den gibt's an je- 
der virtuellen Ecke. Und für Dead or Alive 
Xtreme Beachvolleyball haben die Desi- 
gner in erster Linie an der perfekten Bu- 
sen-Physik gearbeitet. Wir wollen uns hier 
nicht als Spießer aufführen — klar schaut 
man sich gerne schöne, leicht bekleidete 
Frauen an. Aber muss es so billig sein? 
Überhaupt hatten wir während der Re- 
cherche sehr oft das Gefühl, dass in der 
Gamesbranche „Liebe = Sex" bedeutet. 
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Quantic Dream schafft es in Heavy Rain, durch die Моуе- Steuerung eine starke > 
Intimitát entstehen zu lassen, etwa wenn Madison Ethans Wunde desinfiziert. 


Commander Shepard hat in Mass 
Effect zahlreiche One-Night-Stands, 
erfáhrt aber wenig Liebe. 


Starke Technik, wenig Gefühle? 

Diese groBen Momente, wo man Ge- 
fühle wirklich spürt, sind rar gewor- 
den in Videospielen. Fast schon ein 
bisschen wehmütig denken wir an 
Final Fantasy X zurück. An jene Sze- 
ne, wo Yuna in einem See steht, eng 
umschlungen mit Tidus. Wir spüren, 
wie es zwischen den beiden funkt, 
doch ihre Liebe soll nicht sein. Yuna 
gesteht Tidus, dass sie ihre mensch- 
liche Gestalt ablegen und sich op- 
fern muss, um ihr Volk zu retten. Um 
sie herum schwirren Glühwürmchen, 
durchstechen das Bild mit bunten 
Punkten, Geigen erklingen. Ein au- 
diovisuelles Erlebnis der Extraklas- 
se: wunderschön, beklemmend und 
eingehüllt in den Schleier der Melan- 
cholie. Obwohl die Technik der PS2 
die Mimik, Gestik und vor allem die 
Bewegung der Augen und leicht he- 
rausfließende Tränen noch nicht so 
perfekt darstellen konnte wie Heavy 
Rain, hat es Entwickler Square Enix 


geschafft, die Verbundenheit und 
die zártlichen Momente so zu zeigen, 
dass man das Knistern und letzt- 
lich die Trauer zwischen den beiden 
fórmlich spüren konnte. Da fragen 
wir uns, warum wir heute trotz Cell- 
Prozessoren und Hi-Res-Texturen 
kaum wirklich emotionale Szenen er- 
leben. Liegt es daran, dass sich Ent- 
wickler nicht trauen, mehr als puren, 
meist schlecht animierten Sex zu 
zeigen? Oder an der Kundschaft, an 
uns? In diesem Report wollen wir uns 
den Facetten der Liebe in Videospie- 
len widmen. Denn wer tiefer blickt, 
wird erkennen, dass auch Spiele die 
wahre Welt ablichten. Liebe ist nicht 
immer nur rosarot, fluffig-leicht 
und mit riesigen Schmetterlingen 
im Bauch. Sie kann genau das sein 
— erfüllend —, muss es aber nicht. 
Sie ist mehr als nur das Hochge- 
fühl der ersten Wochen einer neu- 
en Verführung, einer sexuellen 
Erfahrung. Sie kann Sehnsüchte we- 
cken, kann zerstórerisch wirken oder 
uns ganz und gar kopflos machen 
und so zu irrationalen Entschei- 
dungen führen. 


Nathan lässt den harten A Action-H Helden raushängen, sehnt sich Aber eigentlich auch 
nur nach Geborgenheit, v wie diese Szene aus Uncharted 3 schön verdeutlicht. 
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Starke Technik kann Emotionen erzeugen. So wie hier in Heavy Rain, wo wir die Unsi- 
cherheit des drogensüchtigen FBl-Agenten förmlich an den Augen ablesen können. 


Je nach Gefühlslage mógen wir uns 
mit diesem oder jenem Charakter 
eines Videospiels identifizieren. 
Manchmal sind wir in unserem Le- 
ben ja auch Nathan Drake, müssen 
wáhlen zwischen der echten Liebe 
(Elena) oder der Latina (Chloe), 
mit der zwar ein paar heiße Näch- 
te drin sind, aber vielleicht nicht 
mehr. Eine Top-Ten-Liste würde 
diesem Thema nicht gerecht wer- 
den. Stattdessen haben wir uns 
entschieden, euch die verschie- 
denen Facetten der Liebe anhand 
ausgewählter Titel vorzustellen. 


Liebe ist... beflügelnd 
Solid Snake aus der Metal Gear- 
Reihe ist eigentlich ein sensibler, 
sehr emotionaler Typ. Er ist einer, 
der oft an sich zweifelt und Frauen 
braucht, die ihm zusprechen, die 
ihm Kraft geben. Hideo Kojima 
geht hier einen spannenden 
Weg, webt Snakes Mentorin 
Big Boss als die große Lie- 
be des harten Agenten in 
die epische Story ein. 
Wieder so eine Lie- 


be, die nicht sein soll, denn Snake 
muss sie opfern, um einen Krieg 
zwischen den Supermächten USA 
und UdSSR zu verhindern. Lie- 
be, oder nennen wir es „Verknallt- 
heit", ist das einzige, wofür sich der 
Weltenretter ein wenig Zeit nimmt. 
Snake hat zwar hier und da ein 
Techtelmechtel mit Eva aus Sna- 
ke Eater oder Paz im PSP-Ableger 
Peace Walker, ist aber kein James- 
Bond-Typ, dem es genauso wichtig 
ist, die heiBe Blondine da hinten 
am Tresen in die Kiste zu kriegen 
wie seinen Auftrag zu erfüllen. Viel 
spannender als die typischen , Mit 
dem Held ins Bett, das ist nett“- 
Geschichten sind aber eigentlich 
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Catherine stellt die Frage aller Fragen: Was ist dir wichtiger? Die schnelle Nummer? 


Die heiße Nacht? Oder die große, lang anhaltende Beziehung, echte Liebe inklusive? 


diese „Sie wollen sich, trauen sich 
aber nicht“-Szenen, speziell in Me- 
tal Gear Solid 4 zwischen Otacon 
und Naomi. Er, der Computer-Nerd, 
der Kopf der Truppe, der sich nicht 
traut. Sie, die eigentlich Extrover- 
tierte, die ihn nicht überfahren will. 
Fantastisch geschriebene Dialoge 
und Zwischensequenzen lassen di- 
ese Liebesgeschichte langsam am 
Rande wachsen. Die Ladys beflü- 
geln also sowohl Snake als auch 
Otacon zu Höchstleistungen. 

Ganz anders ist Commander 
Shepard, ob ihr nun in der männ- 
lichen oder weiblichen Version 
spielt. Der ist ein großer Freund in- 
tergalaktischer Verständigung mit 
Körpereinsatz und sorgte in den 
USA direkt mal für einen dicken Ek- 
lat. Unsere amerikanischen Nach- 
barn und größten Porno-Produ- 
zenten der Welt inszenieren sich ja 
gerne als Sittenwächter und zwan- 
gen Bioware in Sachen Freizügig- 
keit, den Rückwärtsgang einzule- 
gen. Vorher war es auch möglich, 
gleichgeschlechtliche Partner zu 
haben. Das musste Bioware strei- 
chen, weshalb in Mass Effect 3 auf 
dem US-Markt etliche Geliebte aus 
den anderen Teilen nicht mehr auf- 


tauchen. Schade, denn wenn wich- 
tige Begleiter aus den Vorgängern 
wegfallen, schmilzt auch die Bezie- 
hung des Spielers zu seinem Ava- 
tar. Es fehlt die Identifikation; als 
Spieler wissen wir nicht mehr, für 
wen wir eigentlich das Universum 
retten. Das wäre, als hätte Peter 
Jackson aus irgendwelchen Grün- 
den den garstig-sympathischen 
Zwerg Gimli aus Der Herr der 
Ringe: Die Rückkehr des Königs 
rausgeschnitten. 

Einen interessanten Ansatz hat 
auch Ubisoft Montreal mit Prince 
of Persia im Jahr 2008 gefunden. 
So führt sich der Prinz zwar auf wie 
ein klassischer Playboy, der immer 
einen lockeren Spruch auf den Lip- 
pen hat, ist aber eigentlich ziemlich 
abhängig von Elika, in die er sich im 
Laufe des Abenteuers verliebt. Die 
Prinzessin ist es nämlich, die ihm 
beim Einsatz des Sandes der Zeit 
die Hand reicht und ihn stetig vor 
dem Tod bewahrt. So begegnen sich 
die beiden bald schon auf einer Stu- 
fe und entwickeln sich zum Paar. 

Einen ähnlichen Ansatz geht 
Naughty Dog mit seiner fantastisch 
erzählten Uncharted-Saga. So lernt 
Protagonist Nathan Drake die Re- 


porterin Elena kennen, markiert 
den Macho und will sie beeindru- 
cken, merkt aber schon bald, dass 
das bei der Blondine nicht wirklich 
zieht. So nimmt das Abenteuer im- 
mer wieder verrückte Wendungen, 
plötzlich taucht Ex-Freundin Chloe 
auf, die beiden landen im Bett und 
Nathan muss sich entscheiden: zwi- 
schen der heißen Latina, von der er 
eigentlich nichts weiß, und seiner 
große Liebe Elena, die allerdings 
ein bisschen bieder rüberkommt. 
Die Dreiecksbeziehung nimmt dra- 
matische Ausmaße an: Erst verrät 
Chloe die Gruppe um Nathan, dann 
wird er eingekerkert und sie ver- 
schleppt. Aus der misslichen Lage 
befreit wird der Schatzsucher aus- 
gerechnet von Elena, von der er 


auch noch verlangt, Chloe zu ret- 
ten. Was folgt, ist ein Moment auf- 
richtiger Liebe: Elena schaut ihrem 
Nathan tief in die Augen und willigt 
ein — weil sie ihn in Sicherheit wis- 
sen will. Die Liebe beflügelt Elena 
ganz offensichtlich, denn die Jour- 
nalistin wáchst immer wieder über 
sich hinaus, ballert treffsicher mit 
Scharfschützengewehren, liefert 
sich Feuergefechte — und all das 
nur, weil sie Angst hat, dass sie Na- 
than nie wiedersieht, wenn sie ein- 
mal geht. Kämpfen für die Liebe, 
obwohl sich der Verstand vehe- 
ment dagegen wehrt — ein starkes 
Motiv, das ja auch Filme immer wie- 
der aufgreifen. Hierin sind sich üb- 
rigens Uncharted 3 und Heavy Rain 
sehr ähnlich. Beide Entwickler- 


Es ist eigentlich nur ein kleiner 
Kasten mit acht Ecken, und doch 
hat der Companion Cube aus 
den Portal-Spielen unsere Her- 
zen im Sturm erobert. So richtig 
erkláren kann diese Beziehung wohl 


niemand, denn die Kiste hat weder 
kleine FüBe noch spricht sie oder zeigt 
irgendwelche Emotionen. Sie hat nur ein blass 


schimmerndes Herz auf dem Deckel und ist eben immer 


dabei. Dadurch fühlt man sich mit dem Cube verbunden, wie 
beispielsweise mit einem R2D2 aus Star Wars, obwohl der 
auch nur lustig vor sich hin piept. Und dann ist Valve tatsäch- | 
lich so fies, uns zu zwingen, den kleinen Freund in einen Brenn- 
ofen von GlaDoS zu schmeißen - sonst geht es nicht weiter. 
Wer schlaflose Nächte wegen des Sechsseiters hat, kann ihn 
im Internet sogar als Plüschversion bestellen. So geht es mit 
dem Würfel in die Kiste. Und in die Kulturwelt — für ihn wurden 
Lieder komponiert, Bilder gemalt, Gedichte geschrieben. Jeder 
Brettspielwürfel würde vor Neid seine Zahlen verlieren. 


opfert: Der Bosskampf gegen Big BOSS 


in Metal Gear Solid: Snake Eater fällt 
extrem Schwer, weil wir erfahren, was 
rum sie getan hat, was sie getan hat. 
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Erst hat Max Payne кёїпе Zeit für die Liebe, weil Ständig) 
[irgendeiner dazwischenfunkt; ballert, bombt В P3 


teams haben professionelle Schau- 
spieler engagiert, die ihren Rollen 
Leben einhauchen, die Texte nicht 
einfach so runtersprechen, son- 
dern ihre Charaktere leben. Wer 
einmal Schauspieler Nolan North 
getroffen hat, der weiß, wie viel Na- 
than Drake in ihm steckt. Beson- 
ders schón finden wir jene Szene 
aus Uncharted 3, wo Nathan nach 
seinem Horror-Drogen-Trip durch 
die Wüste in Elenas Arme fällt, sich 
zu ihr aufs Sofa kuschelt, ihre Hand 
nimmt und einschláft. Auch coole 
„Indiana Jones"-Typen brauchen 
eben das Gefühl der Geborgenheit. 


Liebe ist ... Sehnsucht 

Liebe angemessen zu transportie- 
ren, das heiBt auch, sie als Sehn- 
sucht zu skizzieren. Sie kann un- 
sere kleine Flucht aus dem Alltag 
sein, ein Tagtraum, in dem wir die 
Welt um uns herum vergessen. Die 
Charaktere aus Heavy Rain leben 
in einer trostlosen Stadt ohne Hoff- 
nung, einer Dystopie US-amerika- 
nischer Großstadtidylle. Für sie ist 
die Маһе zu einer geliebten Person 
die Hoffnung auf etwas mehr als die 
triste Existenz. Zu beneiden sind 
die vier Protagonisten des Quan- 
tic-Dreams-Titels wahrlich nicht: 
Ethan Mars verlor seinen álteren 
Sohn Jason bei einem tragischen 


‚weile : 
` e c f - 
en muss. Max droht, an seinen Erinnerungen Zu zerbrechen. _ 
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Unfall. Als der jüngere Sohn Shaun 
dann vom Origami-Killer entführt 
wird, bricht für Ethan eine Welt zu- 
sammen. Seine Frau hat ihn verlas- 
sen; Shaun ist alles, was er noch 
hat. Er setzt sein Leben aufs Spiel, 
um sein Kind zu retten. Das Mo- 
tiv ist hier ein ganz anderes als bei 
Nathan und Elena. Es ist die Lie- 
be, die ein Vater für sein Kind emp- 
findet. Ethan trifft irgendwann auf 
Madison Paige, die als Journalistin 
die groBe Sensations-Story wittert. 
Sie verfolgt egoistische Ziele, wird 
sich dessen irgendwann bewusst. 
Als Spieler entscheiden wir, ob wir 
Madison küssen, sie ausziehen, 
mit ihr im Bett landen ... oder das 
Ganze auf einer eher freundschaft- 
lich-professionellen Basis belas- 
sen. Heavy Rain ist so faszinierend, 
weil es so wenig an ein klassisches 
Spiel erinnert, wo alles vorgegeben 
ist, sondern mehr ein interaktiver 
Film ist. Action-Thriller, Familien- 
drama, Liebesfilm — alles in einem. 

Faszinierend und verstórend zu- 
gleich ist auch Catherine. Der unge- 
wóhnliche Mix aus Abenteuer- und 
Puzzlespiel erzáhlt die Geschichte 
von Vincent, der den Verführungs- 
künsten der schónen Catherine er- 
liegt. Allerdings hat er bereits eine 
Freundin, Katherine, die ihn liebt, 
aber etwas langweiliger ist. Ihre Be- 


Mit viel Gefühl: play? trifft sich in Los An- 
geles mit Emily Rose, Darstellerin von Elena 
aus Uncharted 3, spricht über die Stárken 
der Spieleindustrie gegenüber Hollywood 
und warum Frauen auf coole, aber verletz- 
liche Typen stehen. 


: Emily, du spielst Elena in Uncharted. 
Und wir erinnern uns noch gut an die Vor- 
stellungsrunde mit Nathans neuer Flamme 
Chloe: „Elena Fisher, Modell letzten Jah- 
res". Wie viel Elena steckt in Emily Rose? 
Rose: Spannende Frage! Ich denke, Elena ist 
eine starke Frau. Sie ist Journalistin und muss 
sich in der mánnerdominierten Welt der Medien 
durchsetzen. Deshalb ja auch die verrückte Idee 
mit der Live-TV-Schatzsuche Uncharted. Inso- 
fern passt das sicherlich zu mir, weil ich auch 
eine Kämpfernatur bin. Als Schauspielerin muss 
ich mich durchsetzen kónnen. Wer hier in Holly- 
wood den Kopf einzieht, hat schon verloren. 


Elena ist blond, sportlich und knapp 
1,70 m groß. Das ist doch kein Zufall? 
Rose: Nein, und das ist toll an der Arbeit an 
Uncharted. Die Chefautorin Amy Hennig hat 
die Charaktere stark auf uns abgestimmt. Sie 
wollte, dass wir uns von Anfang an mit ihnen 
identifizieren können, ergo durfte ich beim 
Design von Elena dabei sein und Anregungen 
geben. Wo bekommt man sonst schon die Móg- 
lichkeit, seine eigene Kunstfigur zu schaffen? 


Und wer hatte die ausgefallensten 
Wünsche? 
Rose: Haha, vermutlich Claudia (Black, Anm. d. 
Redaktion). Sie spielt Chloe und wollte vor allem 
große Brüste haben. „Chloe soll richtige Kur- 
ven haben“, hat sie immer gesagt, „und einen 
knackigen Hintern, einen, den ich selbst gern 
hätte.“ Wir haben so viel gelacht am Set! Ganz 
ehrlich: So viel Spaß wie in den fünf Jahren mit 
Naughty Dog hatte ich noch nie. 


Glaubst du, es ist wichtig, dass ein 
Entwicklerteam seine Charaktere auf seine 
Schauspieler zuschneidet? 

Rose: Es ist auf jeden Fall ein Traum für jeden 
Schauspieler. Amy Hennig hat sich sehr viel 
Zeit genommen, die Geschichte mit uns zu ent- 
wickeln und eben auch die Bindung zwischen 
unseren Charakteren. Weil Elena mir so ähnlich 
ist und sich Nolan (North, Anm. d. Redaktion) 
so gut mit Nathan Drake identifizieren kann, 
stimmte die Chemie vom ersten Moment. Das 
Schöne an der Games-Branche ist, dass man 


sich unendlich viel Zeit und kreativen Spiel- 
raum lässt. Wir haben viele Szenen extrem oft 
aufgenommen und immer wieder neue Dinge 
ausprobiert. 


Gibt es eine Szene, die dir besonders 
im Gedächtnis geblieben ist? 
Rose: Nachdem Nathan in Uncharted 3 diese 
Droge verabreicht wird und er diesen Psycho- 
Trip durch die Wüste erlebt, klopft er an Elenas 
Tür, die beiden fallen sich in die Arme. Es ist 
eigentlich alles sehr freundschaftlich, kein Kuss, 
keine großen Gefühle. Wir haben diese Einstel- 
lung mehrmals gedreht, und als Nolan da so 
auf meinem Schoss lag und so tat, als würde er 
schlafen, hat er meine Hand genommen ... ein 
Zeichen für den Zuschauer, wie geborgen er sich 
bei ihr fühlt, das aber nur sehr selten zeigt. Die 
schönste Liebesszene ist aber definitiv die am 
Schluss. Wo Elena sagt: „Es tut mir leid, dass du 
den Ring verloren hast...“ 


ау: Und Nathan antwortet: „Aber ich 
habe ihn für etwas viel Besseres einge- 
tauscht" und nimmt ihre Hand. Ja, wir erin- 
nern uns, toller Abschluss. Was glaubst du, 
warum bleibt in Spielen oft so wenig Raum 
für Gefühle? 
Rose: Das begrenzt sich nicht auf Spiele — in 
Hollywood ist es ja meist auch nur die Klischee- 
Nummer „Der Held bekommt das Mädchen“. 
Ich denke, Zeit spielt eine große Rolle. Die 
Beziehung zwischen Nathan und Elena wirkt 
so echt, weil sie so kompliziert ist. Sie wirkt 
aus dem Leben gegriffen, weil wir immer mal 
wieder Menschen kennenlernen, uns verlieben, 
sie verlieren und vielleicht wiederfinden. Das 
funktioniert nur bei einer Trilogie wie Uncharted. 
Zudem dürfen wir nicht vergessen, dass die 
Spieler ja in erster Linie ein Action-Abenteuer 
erwarten, keinen Liebesfilm. 


In der Spielebranche sind Frauen in 
leitenden Positionen noch immer erstaun- 
lich selten. Denken Frauen anders als Män- 
ner, wenn sie eine Geschichte schreiben? 
Rose: Ja, das tun wir tatsächlich (lacht). Das 
Interessante an Nathan und Elena ist, dass sie 
gar nicht so unterschiedlich sind. Elena sucht 
das große Abenteuer, weil sie es für ihre Karrie- 
re als Reporterin braucht. Und Nathan sucht es, 
weil er das Adrenalin braucht. Der Unterschied: 
Elena geht sehr strategisch vor, hat immer einen 
Plan. Drake hingegen stürzt sich einfach mal 
mitten ins Chaos. Und wenn die Kugeln dann 
schon um ihn pfeifen, merkt er, dass er eigent- 
lich keinen Plan hat (sie grinst). 

Weil Elena aber bis über beide Ohren verknallt 
ist, lässt sie sich mit in seine Abenteuer ziehen. 
Ich denke, was Nathan Drake als Charakter 
extrem sexy macht: Er wirkt cool und tough, ist 
aber eigentlich ein sehr sensibler, verletzlicher 
Typ. Ich weiß nicht, ob ein Mann diese Ge- 
schichte auch so geschrieben hätte. 


Vielen Dank für das Gespräch! 
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ziehung ist eingeschlafen und Vin- 
cent muss sich entscheiden: Die 
schnelle Nummer? Das heiße, auf- 
regende Abenteuer? Der scharfe 
Sex? Oder die große Liebe und eine 
lang anhaltende Beziehung? Ganz 
sicher eine Frage, vor der wir alle 
auch schon mal standen. 


Liebe ist ... Qual 

Hoffnungsvolle Sehnsucht und 
unendliche Qual liegen eng beiei- 
nander; ihre Übergänge sind flie- 
Bend. Wann wird eine Sehnsucht 
krankhaft, wann bremsen wir uns 


Tierliebe: 


selbst? Shattered Memories aus 
der Silent Hill-Serie hat darauf eine 
gute Antwort gefunden: Wir ver- 
lieren Liebe als leichtes Gefühl in 
den Momenten, in denen wir das 
Erreichen eines Ziels über unse- 
re eigenen Prinzipien stellen. Das 
mag in diesem Fall verwundern, 
denn schlieBlich rennt ihr als Harry 
Mason dem Gespenst eurer Toch- 
ter nach. Sie ist irgendwo da drau- 
Ben, im Schnee, in der Kálte und 
braucht euren Schutz. Alles, was 
der Held erlebt, ist irrational, es 
ergibt keinen Sinn. Die Liebe zur 


JE 


David Cage von Quantic Dreams. 


Tochter wird zur verzweifelten Rei- 
se durch eine Stadt, die in sich so 
verdreht ist, dass es gar nicht real 
sein kann. Oder ist es keine Liebe, 
sich allein durch eine eiskalte Stadt 
zu schleppen, alle Warnungen in 
den Wind zu schlagen? Also, wie- 
so tut er das? Weil er gar nicht exi- 
stiert. Diese Quest ist ein Hirn- 
gespinst seiner Tochter, die beim 
Psychologen auf der Couch sitzt 
(der Rahmen der Handlung, die ihr 
nur aus der Ego-Perspektive wahr- 
nehmt). Der Vater kam tatsäch- 
lich um, etliche Jahre zuvor. Und 
statt sich mit dem Tod abzufinden, 
kämpft sie mit der Vision, dass er 
doch noch zurückkommt. Sie igno- 
riert das, was der indische Dichter 
und Nobelpreisträger Rabindra- 
nath Tagore einmal sagte: „Schöne 
Tage — trauere nicht um sie, son- 
dern freue dich, dass sie einst wa- 
ren.“ Diese Leichtigkeit geht verlo- 
ren und die Liebe wird zur Qual, zur 
Sehnsucht. 


pisches Happy-Party-People-Spiel, son- 
dern eher nachdenklich, traurig, fast schon 
ein bisschen depressiv. Farben und Ton wirken 


Shadow of the Colossus — neu auf- 
gelegt für die PS3 — hat nichts von 
seinem unvergleichlichen Charme 
Marke Fumito Ueda verloren. Es ist 
ein Gesamtkunstwerk, aber kein ty- 


kalt und bereiten auf das vor, was da kommt. Jene 
Brückenszene, wo Agro, unser treues Ross und Be- 
gleiter über viele Spielstunden, uns und das Mädchen 
rettet. Das Pferd opfert sich, es stürzt in die Tiefe, 
überlebt jedoch schwer verwundet. Selten haben wir 
so um einen Pixel-Charakter gezittert. Wir verneigen 
uns vor Ueda — und hoffen einfach mal, dass The Last 
Guardian diese Tradition bald würdig fortsetzt! 


Bleiben wir bei Silent Hill. Was 
würdet ihr tun, wenn ihr einen Brief 
eures Partners oder eurer Partne- 
rin erhaltet? Ihr freut euch? Vermut- 
lich. Aber nicht, wenn der Verfasser/ 
die Verfasserin seit einigen Jahren 
tot ist. Was also tun? James Sun- 
derland entscheidet sich im zwei- 
ten Teil der Horrorserie, dem Ruf 
in den Zeilen nachzukommen und 
in das Örtchen am Toluca Lake 
zu fahren, um seine gelieb- 
te (und eigentlich mauseto- 
te) Angetraute Mary  quickle- 
bendig in die Arme schließen zu 
können. Kaum angekommen, wird 
auch dieser Traum jäh begraben und 
umgestülpt. Im dichten Nebel ver- 
bergen sich unheimliche Monster; 
die wenigen verbliebenen Personen 
haben eindeutig einen Dachscha- 
den. Und dann taucht dort noch Ma- 
ria auf. Das Spiegelbild seiner ver- 
blichenen Frau, nur deutlich aktiver, 
in sexueller Hinsicht. James, ein 
Mann in den besten Jahren, muss 
sich entscheiden, wem er die Treue 
schwört. Seiner toten Frau, wegen 
der er nach Silent Hill gekommen 
ist? Oder der Unbekannten, die in so 
vielem anders, nun eigentlich pas- 
sender erscheint und ihm das Ge- 
fühl gibt, ein ganzer Mann zu sein. 
Obwohl Maria ihm Avancen macht, 
ist der Weg hin zum Abspann ein 
qualvoller Trip durch die Tiefen der 
menschlichen Psyche. Eine Liebe, 
eine Sehnsucht, welche auch uns als 
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Quo vadis, Liebesleben unserer Spielehe| 


Iden? Bioware nimmt das Thema zwar ernst, letztlich hat Shepard 


in den Mass Effect-Spielen aber eher viele One-Night-Stands und erfährt wenig große Gefühle, 


Spieler nicht kaltlässt, uns emotional 
mitreißt. Während wir anfangs mit 
James leiden und ihm wünschen, er 
würde seine Frau und damit auch ein 
Happy End finden, so verstören uns 
seine Flirtversuche mit Maria. Denn 
wie sich offenbart, ist James gar kei- 
ne so brave Natur, die kein Wässer- 
chen trüben kann, sondern ein ver- 
logener Kerl, den man nach etlichen 
Stunden richtig verachtet. Solche 
Gefühle beim Spieler hervorzurufen, 
das ist im Grunde eine ähnliche Lei- 
stung, wie echte Liebe in einem Spiel 
aufblühen zu lassen. 

Keine Achterbahn, sondern eine 
Abwártsspirale ohne Ende sind die 
Leben des New Yorker Cops Max 


SEH 


Payne und des ,Third Echolon"- 
Spezialagenten Sam Fisher. Beide 
erleben den „Film noir“: eine trüb- 
sinnige Vision ihres Lebens, die nur 
in einer Katastrophe münden kann, 
egal wie sehr sie auch dagegen an- 
kámpfen. Denn Rache, ein antago- 
nistisches Motiv der Liebe, ist purer 
Schmerz, der Wunsch nach Vergel- 
tung und der Wiedergutmachung 
(subjektiv) empfundenen Unrechts 
und führt nur zu noch mehr Leid, 
Schmerzen und Qualen. Immer wie- 
der und wieder vergegenwártigen 
sich Max und Sam, weshalb sie ihren 
aussichtslosen Kreuzzug überhaupt 
führen. Die Beziehung zu ihren Lieb- 
sten wird durch Rückblenden greif- 
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bar. Sam Fisher erinnert sich immer 
wieder an die Momente, in denen er 
seine kleine Tochter zu Bett brachte 
und ihr die Angst vor den Monstern 
unterm Bett nahm — nur um wenig 
spáter eine Handvoll dunkler Gestal- 
ten umzulegen. Die Verwandlung in 
den eiskalten Killer und zurück dau- 
ert nur den Bruchteil einer Sekunde 
und der Spieler sieht, wie Sam seine 
Tochter instándig bittet, wieder ins 
Bett zu gehen. Er nimmt sie in den 
Arm, ist für sie da. Alles, was die Welt 
an Schlechtem bereithált, versucht 
er von ihr fernzuhalten. Diese Illu- 
sion ist eine Bürde, die man nur für 
seine Liebsten auf sich nimmt. Max 
wird hingegen immer wieder an den 
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Wenig Technik, groBe Emotionen: Final Fantasy X hat es schon vor elf Jahren geschaff 


ns mitfühlen, jamitleiden zu lassen. Heute gelingt dies nur wenigen Spielen. 
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gewaltsamen Tod seiner Fam 
innert. Er verliebte sich 
auch seine heißblütige N 
ihm entrissen. Wir erleb 
beiden Fällen den geschei 
den, der sich aufbäumt, der 
dem die Trauer die Wei 


die uns auch als Spieler m 
Und genau darum geht es 
be Entwickler, schaut euch a 
brillant es Final Fantasy X sc! 
elf Jahren gemacht hat. 
ein Beispiel an Naughty 
eine Beziehung über viele 
und drei Uncharted-Teile 
ließ. ReiBt uns mit, aber 
nur mit CGl-Feuerwerken i 
plosionen am laufenden | 
um es mit einem Zitat von 
Cell: Retribution-Frontfrau 

топа zu sagen: „Spiele sind so 
mehr als Michael-Bay-Filme.“ 
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ACTION-ADVENTURE | ACH- 
TUNG, SPOILER-GEFAHR! Habt 
ihr Castlevania: Lords of Shadow 
noch nicht gespielt? Wollt ihr dies 
vielleicht nachholen? Dann blättert 
am besten direkt weiter. Denn wir 
kommen nicht umhin, in unserer 
Vorschau zum zweiten Teil das 
Ende des Vorgängers aufzugreifen. 
Und glaubt uns, die finalen Filmse- 
quenzen von Lords of Shadow hat- 
ten es wirklich in sich und sorgten 
bei manchem Spieler für Gänse- 
haut am ganzen Körper. Denn am 
Ende stellte sich heraus: Gabriel 
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Belmont, der tragische Held und 
Dämonenschlächter, ist Dracula 
höchstpersönlich. Und er vegetiert 
vom Fluch der Unsterblichkeit ge- 
zeichnet in einer alten Kathedrale 
im Herzen New Yorks vor sich hin. 
Diese Überraschung musste man 
erst mal verdauen. Nun stellt sich 
die Frage, wie es in Lords of Sha- 
dow 2 weitergeht. 

Während unseres Besuches bei 
Mercury Steam unweit von Madrid 
präsentierten Producer Dave Cox 
und sein Team erstmals gröbere 
Fakten zum Spiel. So werdet ihr 


tlevania ` 
ords of Shadow? `: 


Chkeiten und ein neuer, finsterer Hauptcharakter! 


diesmal Dracula übernehmen. Die 
GeiBel der Karpaten ist über ihr Le- 
ben alles andere als glücklich, und 
wenn wir dem Outro des ersten Teils 
Glauben schenken dürfen, dann 
wird sie es mit niemand Geringerem 
als Satan selbst aufnehmen. Diplo- 
matisch wie eh und je wollte Dave 
Cox diese Vermutung aber weder 
bestátigen noch dementieren. 

So werdet ihr Dracula wohl 
durch das moderne New York, aber 
auch partiell durch das bekannte 
Mittelalterszenario steuern. „Die 
Verwandlung von Gabriel zu Dra- 


cula geschieht nicht plótzlich. Es 
ist ein fortlaufender Prozess. Die- 
sen werden wir beleuchten. Und 
daher findet Lords of Shadow 2 
auch nicht ausschlieBlich in der 
heutigen Zeit statt“, erklärt Dave 
Cox im Gesprách. 


Blutiges Geschäft 

Dracula beziehungsweise Gabriel 
als neuer Anti-Held von Lords of 
Shadow 2 steht massiv im Fokus. 
Diese Veránderung der Figur und 
ihrer Fáhigkeiten geht mit einigen 
Neuerungen im Gameplay einher. 
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Wo der Prinz der Fing 2 haust, da Wii ai Feinde nicht weit. Die Bruderschaft bela- 
gert Draculas Schloss. Ist dies vieleicht der Grund für dessen Flucht nach New York? 


Denn Mercury Steam und allen vo- 
ran Dave Cox verstehen dieses Spiel 
nicht als klassisches Sequel, son- 
dern als einen eigenständigen Teil, 
der die meisten Spieler in seiner 
Konzeption überraschen soll. Die 
Neuausrichtung von Castlevania 
durch Mercury Steam war von je- 
her als Trilogie geplant und so sieht 
auch Cox Lords of Shadow 2 als den 
„düsteren, finsteren Teil der Serie“. 
Er bezeichnet das Spiel sogar als 
sein The Dark Knight und sein Das 
Imperium schlägt zurück. 


Auf den genauen Spielablauf 
bezogen gibt sich Dave allerdings 
noch vorsichtig zurückhaltend: 
„Ihr steuert Dracula. Den vielleicht 
bösesten und gemeinsten Charak- 
ter überhaupt. Wir wollen also die 
Intensität der Kämpfe noch weiter 
steigern.“ Erwartet uns also eine 
Mischung aus God of War und Soul 
Reaver? „Natürlich wird Blut ein 
Element im Spielverlauf sein. Man 
steuert ja schließlich einen Vampir. 
Aber den Rest möchten wir vorerst 
noch nicht verraten.“ 


Manchmal muss man Oe er bringen. Dracula kredenzt seinem Titanen 
Feinen erschlagenen W Wachmann. Ob das den F Riesen mil 


Kom 


In Lords of Shadow 2 dër itet Mercury Steam Ga- 
briels Werdegang zum untoten Prinzen der Finsternis. 


Trotzdem scheint Mercury 
Steam an der Ausrichtung von Lords 
of Shadow 2 zu feilen. Der erste Teil 
wurde noch für seine große Linea- 
rität und die vorgefertigten Wege 
kritisiert. „Wir werden die Kämp- 
fe weiter ausbauen. Das Erkunden 
der Levels und auch die Kletterpas- 
sagen nehmen einen größeren Teil 
der Spielzeit ein, während auf der 
anderen Seite die Puzzles reduziert 
werden.“ Zudem wird es geheime 
Gameplay-Elemente geben. Gera- 
de das Magie-System wird durch 
Gabriels Transformation massiv be- 
einflusst. Schließlich passt weiße 
Magie so gar nicht zum Prinzen der 
Finsternis. 0B 


Das Kampfsystem wird eigens an den finsteren Helden angepasst. 
Blut wird dabei natürlich eine tragende Rolle spielen. 
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Was habe ich Lords of Shadow vor knapp zwei 
Jahren verschlungen! Das Kampfsystem, die 
Inszenierung, das gesamte Spieluniversum. Die Neu- 
ausrichtung der Castlevania-Thematik anno 2010 
hat der angestaubten Serie wirklich neues Leben 
eingehaucht. Mit dem zweiten Teil beweist Mercury 
Steam sein Gespür für neue Wege und für Innovati- 
onen. Allein dass nun plótzlich Dracula, der einstige 
Staatsfeind Nummer 1, die Hauptrolle spielt, ist 

ein groBe Überraschung. Mal sehen, wie es Dave 
Cox und seinem Team gelingt, die Hintergründe 

und die Geschichte des Belmont-Clans aufzurollen 
und zugleich die Spielmechanik an den untoten 
Helden anzupassen. Die ersten Fakten machen mich 
jedenfalls sehr neugierig! 


Nach einer kurzen Prásentation fragten wir Produ- 
cer Dave Cox und Mercury-Steam-Mitbegründer 
Enric Alvarez zu ihrem neuen Projekt aus. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Mercury Steam 
Das spanische Team entwickelte u. a. das Action- 
Adventure Scrapland u und Clive Barker's Jericho. 


ALTERNATIVE God of War 3 
Meucheln, morden und erkunden: Dieses Handwerk 
beherrscht Kratos ebenfalls ganz hervorragend. 


TERMIN 


Wertun 


Konami 


ten 


1) Olaf ist freier Autor und nebenberuflich Hutmo- 
del in seiner aserbaidschanischen Wahlheimat. 
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Lautloser Jáger: Mit dem Bogen eliminiert 
Connor Gegner über weite Distanzen, ohne 
dabei seinen Standort durch unnötigen 
Lärm preiszugeben. Auch bei der Jagd wil- 
der Tiere leistet die hölzerne Schusswaffe 
gute Dienste, da Pfeile nur kleine Wunden 
verursachen und der Pelz somit einen 
hohen Verkaufspreis erzielt. 


Alle Bilder: Ubisoft, Fotos: play3 
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Wir liefern euch exklusive Spieleind direkt aus dem 
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КЕ Wetterwechsel: Erstmals in der Reihe spielt Wetter eine Rolle. 
"wahrend die Jahreszeiten in Abhángigkeit vom Story-Verlauf auf Sommer und Winter beschränkt sind. 


ACTION-ADVENTURE | In einem 
kleinen Wáldchen mitten in der 
Wildnis Neuenglands liegt ein Mann 
auf der Lauer. Durch seinen wei- 
Ben Kapuzenmantel ist er im hohen 
Schnee der winterlichen Landschaft 
kaum auszumachen. Der Kapuzen- 
tráger ist natürlich ein Assassine, 
heißt Connor und ist der Protagonist 
von Assassin's Creed 3. Der Halbin- 
dianer ist in der Natur aufgewach- 
sen und pirscht daher meisterhaft. 
Er gibt keinen Mucks von sich, be- 
äugt ganz genau sein auserkorenes 
Opfer, nimmt sich Zeit, passt den 
perfekten Moment zum Angriff ab. 
Connor hat die Ruhe weg, schließ- 
lich ist er gut zwischen den Ásten ei- 
nes meterhohen Strauchs versteckt 
— eine von vielen sogenannten Stal- 
king-Zonen, die in AC 3 neu sind. Im 
Grunde funktionieren sie wie die aus 
den Vorgängern bekannten Heu- 
haufen. Nur mit dem Unterschied, 
dass sich Connor in einer Stalking- 
Zone umherbewegen kann, um sein 
Ziel unbemerkt zu verfolgen. Behut- 
sam streift Connor seinen Bogen 
vom Rücken und zieht einen gefie- 
derten Pfeil aus seinem mit feinen 
Stickereien verzierten Kócher. Da- 
nach geht alles verdammt schnell: 
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Der Pfeil zischt durch die Luft, ein 
dumpfer Ton markiert den Treffer 
und das Opfer fállt wie ein nasser 
Sack zu Boden. 


Abseits der Zivilisation 

Connor beugt sich über den leb- 
losen Kórper und begutachtet zu- 
frieden sein Werk. Ein schónes Reh 
hat er da erwischt! Überrascht? AC 
3 spielt nicht nur in Städten, son- 
dern auch einem gigantischen, of- 
fen angelegten Areal. Alex Hut- 
chinson, der Creative Director von 
AC 3, geht ins Detail: Diese von 
den Entwicklern als „The Frontier“ 
bezeichnete Wildnis ist eineinhalb- 
mal so groß wie das gesamte Ge- 
biet Roms in Assassin's Creed: Bro- 
therhood und dient zur Ausübung 
diverser ^ Nebenbescháftigungen 
wie der Jagd von Tieren. Was das 
überhaupt bringt? Nun, getótete 
Tiere kónnen geháutet und die Fel- 
le für gutes Geld verkauft werden. 
Ein weiterer Zweck der Jagd wird 
offenbar, als Connor auf ein Ar- 
meelager der Konföderierten stößt. 
Wir erinnern uns kurz: AC 3 spielt 
zur Zeit des amerikanischen Unab- 
hängigkeitskriegs, in dem die Kon- 
föderierten Staaten um ihre Un- 


Regen und Nebel sind dynamisch inszeniert, 
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Kugelfang: Um sich gegen Musketenschützen zu verteidigen, 
kann Connor Gegner zum Schild umfunktionieren. 9% 
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So knapp hat es schon lange kein Artikel mehr ins Heft geschafft! | А 


Wir waren mächtig begeistert, als uns Ubisoft das Angebot machte, die Ent- К € 
wickler von Assassin's Creed 3 vor Ort in Montreal zu besuchen und neue | St 
Eindrücke vom Spiel zu sammeln. Doch dann kam der Haken: Der Event findet | 
genau am letzten Tag unserer Produktion statt, was unter Berücksichtigung E (EU 
der Zeitverschiebung eigentlich bedeutet, dass wir das Thema nicht mehr in dieses |” 

Heft bekommen. Tja, eigentlich! Denn wie ihr wisst, scheuen wir keine Kosten und Mühen, | 

um mit der play? jeden Monat die grandiose Lektüre zu bieten, die ihr von uns gewohnt seid. 

Damit ihr trotzdem in den Genuss dieser Vorschau kommt, haben wir den Artikel kurzerhand 

auf einen eigenen Bogen gepackt, der erst einen Tag spáter in den Druck muss. Die Zeilen, 

die ihr gerade lest, wurden unter dem Einfluss von viel Koffein in einer Nachtschicht direkt im 

Hotel geschrieben. Aber hey, Schlaf wird sowieso total überbewertet. Und außerdem: Wie oft 

kann man sich schon als Infanterist der Konföderierten verkleiden und eine echte Muskete 

in den Händen halten? 


Ein Klassiker: Es scheint, als 
wäre Viktor etwa 200 Jahre zu 
spät auf die Welt gekommen. Die 
altmodische Tracht steht ihm! 


; UN 2 
Unser gróBter Fan: Hierzeigt Connor; wie viel 
Platz seine play?-Sammlung im Regal einnimmt. 
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Befestigung: In Assassin's Creed З bereist ihr mit Connor nicht nur Städte, ein Großteil des Spiels ereignet sich auch in der Wildnis. Dort sind im ganzen Gebiet 


Forts verstreut, die ihr erobern kónnt. Ob ein erobertes Fort abere auch die Kontrolle über das umliegende Land bedeutet; wollte тап u 


a ^ 
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H 
play? im Gespräch mit Corey Ma 


eigentlich von Ezio und Altair, den Hauptdar- 
stellern der bisher erschienenen Assassin's 
Creed-Spiele? 

| Corey May: Altair handelte aufgrund seines 


$ #7 — Pflichtgefühls. Er war von Beginn an im Assas- 


Sinen-Orden und hat das Credo gelebt. Ezio 
4 hingegen wurde angetrieben von dem Wunsch, 


_ seine Familie zu rächen. Connor schlussendlich 


möchte allgemein Gutes in der Welt vollbringen 
und den Bedürftigen helfen. Er zieht also hinaus 
in die Welt und stellt fest, dass die Assassinen 
ähnliche Absichten haben. Hier bietet sich ihm 
also die Möglichkeit, Gutes zu vollbringen sowie 


G sich für Freiheit und Gleichberechtigung aller 


` Menschen einzusetzen. Und natürlich sind das 
auch wichtige Aspekte der Amerikanischen 
Revolution, weshalb Connors persónliche Ge- 


schichte auch ein wenig mit dem Handlungs- 


` strang der Revolution verschwimmt. 


play*: Die Handlung des Spiels umfasst einen 
Zeitraum von 30 Jahren. Welche Herausfor- 


derungen bringt das für die Arbeit als Script 
Writer mit sich? 

CM: Zum einen ist da natürlich das große 
Ganze. Es ist eine echte Herausforderung, die 
Geschichte einer Figur über 30 Jahre hinweg 
im Blick zu behalten und zu vermitteln, wie sich 
dieser Charakter im Laufe der Zeit verándert. 
Ich kann mich zum Beispiel nicht im Ansatz an 
all die Dinge in meinem eigenen Leben erinnern 
und bei einem fiktiven Charakter ist das natür- 
lich noch schwerer. Zum anderen ist es aber 
auch eine technische Frage. Wie können wir 
dem Spieler ein gutes Gefühl dafür vermitteln, 
wie schnell die Zeit voranschreitet? Wie zeigen 
wir auf, dass an dieser Stelle nur ein paar Tage, 
dort aber einige Wochen und woanders ganze 
Monate verstrichen sind? Die Herausforderung 
besteht also darin, sowohl das große Ganze zu 
beachten als auch die Dinge von kleinem Aus- 
тай nicht aus den Augen zu verlieren. 


play*: Für die Bürger der Vereinigten Staaten 
gehört der Unabhängigkeitskrieg sicherlich 
zum Allgemeinwissen. Europäer hingegen 
wissen meist nicht einmal, welche Rolle 
Benjamin Franklin darin spielte oder welche 
Schlüsselereignisse den Verlauf des Konflikts 
bestimmten. Wie sorgt ihr dafür, dass jeder 
Spieler mit der Handlung mitkommt? 

CM: Gute Frage! Denn das ist einer der Grün- 
de, warum wir uns dazu entschlossen haben, 
mit Connor einen Außenseiter als Helden zu 
wählen. Denn für ihn ist die Welt der Kolo- 
nialgesellschaft völlig neu. Das Erlebnis, zu 
einem Teil dieser Gesellschaft zu werden, ist 
für ihn genauso neu wie für all jene Spieler, 
die sich nicht so gut mit der amerikanischen 
Geschichte auskennen. Connor erlebt all das 
zum ersten Mal. Wenn ein Spieler es also auch 
zum ersten Mal erlebt, schafft das doch eine 
schüne Verbindung. 


nicht verraten.” 


5798 3 ^ 
Anführer: Zu jeder Feste gehört ein Templer-Kommandeur, den ihr 


erledigen müsst. Hinein führen übrigens verschiedene Weges 


abhángigkeit von den britischen 
Kolonialherren kämpften. 

Als Connor gemáchlich durch 
das Lager läuft, erhaschen wir ei- 
nen Blick auf das Treiben der Leu- 
te darin. Einige Soldaten erho- 
len sich an einem Lagerfeuer vom 
Kampf, wáhrend zwei weitere Feu- 
erholz von einem Karren laden und 
es aufeinanderstapeln. An ande- 
rer Stelle verarztet ein Doktor einen 
armen Kerl, den es in der Schlacht 
übel erwischt hat. Die Entwickler 
legen Wert darauf, den Figuren im 
Spiel nachvollziehbare und für die 
Jahreszeit logische Bescháftigun- 
gen zu geben. Einige Charaktere 
bitten Connor auch mal um Hilfe in 
Form von Nebenaufgaben. Ein Kerl 
weiter hinten im Feldlager braucht 
zum Beispiel Nahrungsvorráte. Da 
kommt das Rehfleisch von vorhin 
natürlich sehr gelegen. Die Jagd 
spielt also auch eine Rolle bei der 
Erfüllung von Auftrágen. 


Neue alte Befestigungen 

Nach seiner kleinen Hilfsaktion wid- 
met sich Connor seiner eigentlichen 
Aufgabe: Jagd auf Templer. Von ei- 
nem Kontaktmann im Lager der 
Konfóderierten erfáhrt der Assassi- 
ne den Aufenthaltsort seines Ziels 
— eines Templers namens Silas. Der 
befindet sich in einem gut bewach- 
ten Fort unweit des Konfóderierten- 
lagers. Derartige Forts sind über das 


Frontier-Gebiet verteilt und kónnen 
vom Spieler jederzeit angegriffen 
werden. Scheinbar dienen sie also 
einem áhnlichen Zweck wie die Bor- 
gia-Wachtürme aus den Vorgánger- 
spielen. Náheres dazu und eine Ant- 
wort auf die Frage, ob man durch den 
Angriff auf ein Fort dessen Umland 
befreit, wollten die Entwickler aber 
nicht verraten. Absolut klar ist dage- 
gen die Rückkehr der Pferde. Für die 
oftmals sehr groBen Entfernungen 
in der Wildnis sind die Gáule unver- 
zichtbar. So auch für den Weg zum 
Fort, in dem sich Silas verschanzt. 


Neues Spielzeug 

Doch schon bald wird Connors Aus- 
ritt von einer Patrouille der Rotró- 
cke unterbrochen. Diese Gelegen- 
heit nutzen die Entwickler, um uns 
die überarbeiteten Kámpfe vorzu- 
führen. Das System baut dabei auf 
dem aus Brotherhood auf. Connor 
kann Feindattacken also ebenso wie 
Ezio mit Kontern parieren und Exe- 
kutionsketten bilden, sobald er den 
ersten Gegner ausgeschaltet hat. Al- 
lerdings kämpft der Halbindianer mit 
zwei Waffen gleichzeitig, wodurch 
er erstmals mehrere Gegner gleich- 
zeitig abwehren und kontern darf. 
Obendrein sieht die Steuerung einen 
festen Knopf für Spezialwaffen und 
Werkzeuge vor, die sich flieBend in 
die Combos einbeziehen lassen — ein 
bisschen wie die Gadgets in Batman: 
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"tw: WE Ët 7 «m», Aen Мур e \ 
Gut zum Abhängen: Mit dem Ropedart hängt Connor sein 

| Gegner wie frisch gewaschene Wäsche an die Luft. Witzig 
ы” д. = 6 : N CG "AU" а 


Arkham City. Eines dieser Werkzeu- 
ge ist ein neues Meuchelinstrument, 
das auf den Namen Ropedart hört 
und im Endeffekt eine Art Wurfmes- 
ser mit Seil daran ist. Mit diesem 
schicken Gerát kann Connor Geg- 
ner in null Komma nix an Báumen 
aufhángen. Dazu muss der Meuch- 
ler lediglich auf einem Ast sitzen, ei- 
nen in Reichweite befindlichen Wi- 
dersacher mit dem Ropedart treffen 
und dann vom Baum heruntersprin- 
gen. Durch die Hebelwirkung wird 
das Ziel von den Füßen gerissen und 
am Ast fixiert. Verdammt cool! Wahr- 
scheinlich kann Connor seine Gegner 
damit auch in Nahkampfreichweite 
ziehen. Das war in der Präsentation 


zwar nicht zu sehen, wäre aber sehr 
naheliegend. Die Kämpfe sind auf je- 
den Fall wieder absolut top animiert 
und sogar noch flüssiger als zuvor. 


Meucheln ohne Pause 

Nochmals verstärkt wird das durch 
die Möglichkeit, Attentate sogar 
aus dem Lauf heraus auszuführen. 
Und zwar ohne nennenswerten Ge- 
schwindigkeitsverlust. Wie das funk- 
tioniert, sehen wir, als Connor im Fort 
ankommt und von Silas erkannt wird. 
Der Templer rennt sofort um sein Le- 
ben und Connor spurtet hinterher. 
Als sich ihm eine der Wachen in den 
Weg stellt, eliminiert der Held sie kur- 
zerhand mit dem Tomahawk im Vor- 


Außenposten; In der W Wildnis findet ihri immer wieder kleine Siedlungen: 2 
oder Feldlager, wo es S unter anderem Nebenaufträge gibt? 
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beigehen und ohne seinen Schwung 
zu verlieren. Danach kommt er an ei- 
nem Waffenständer mit Musketen 
vorbei. Im Spurt streckt er die Hand 
aus und schnappt sich eine der Waf- 
fen, um nur wenige Sekunden später 
mit einem martialischen Sprung auf 
Silas zu hechten und ihm das Bajo- 
nett in den Bauch zu rammen. Die- 
ser dramatische Höhepunkt der Ver- 
folgungsjagd ist zugleich das Ende 
der von uns gesehenen Präsentation 
und lässt eines ganz klar werden: Mit 
Connor erwartet uns ein verdammt 
agiler und vielseitiger Assassine, der 
sich sowohl exzellent an Feinde an- 
pirschen als auch kráftig auf den 
Busch klopfen kann. VIK 


play? vorschau 


— mg 


„Jetzt bloß nicht das großarti-\ 
ge Potenzial vergeuden!“ 


Viktor Eippert volontär + 


Tr zw 


Wenn es Ubisoft Ее anstellt, kónnte die 
Wildnis eine deutliche Bereicherung für das 
gewohnte AC-Konzept werden. Doch dafür muss 
auch wirklich was geboten werden. Da müssen 
interessante Nebenquests her, Secrets müssen 
Entdecker locken und vor allem muss das Gebiet 
wirklich belebt sein, um zur Atmospháre des Spiels 
beizutragen. Ich will auf keinen Fall wieder so ein 
langweiliges Umland zwischen den Stádten wie im 
ersten Assassin's Creed! Spannend wird es aber 
auch, was die zahlreichen noch offenen Fragen 
angeht. In welcher Form wird die Bruderschaft 
eigentlich ins Spiel finden? Ist die Jagd die einzige 
Methode, nebenher Geld zu verdienen, oder kehrt 
die Renovierung von Láden doch wieder zurück? 
Und wie geht es überhaupt mit Desmond weiter? 
Am meisten interessiert mich aber, was Ubisoft 


| mit dem brillanten Setting anstellt und wie sich 
-| Connors persönliche Geschichte entwickelt. 


| Darauf basiert unsere Meinung: 


Ubisoft lud uns nach Montreal ein und zeigte uns 
brandneue Spielszenen. Danach lócherten wir die 
ШЫНЧЫ im Interview. 


ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Eines von Ubisofts größten Studios, das neben der 

AC-Reihe noch weitere Ubisoft- Titel i in Entwicklung | hat 
ALTERNATIVE Red Dead Redemption 
Das Frontier-Gebiet in Assassin's Creed 3ist der of- 
fenen Spielwelt des Western-Abenteuers sehr ähnlich. 


ur 


ON | Diese Frau hat es in sich. 
Das ist "ne knallharte. Knackige Fi- 
gur, freche Sprüche. Zwei Knarren, 
keine Angst vor dunklen Hóhlen, 
Spinnen oder sonstigem Getier. 
Keine Hemmungen, Gewalt ge- 
gen jene habgierigen Subjekte an- 
zuwenden, die ihr und der náchs- 
ten großen Entdeckung im Wege 
stehen. Sie erklettert die steilsten 


Bei Sam Fischer abgeschaut: Auf der Flucht vor Unb annten "` 
muss Lara sich von Deckung zu Deckung реребеп 8 


70 play? 


Square Enix bastelt an der gl 


Wánde, springt über die tiefsten 
Abgründe, turnt wie eine Weltmeis- 
terin, ohne ins Schwitzen zu gera- 
ten. Die Frisur sitzt, das Lächeln 
auch. So kennen wir Lara Croft. 
Aber was war davor? 


Ein ángstliches Mádchen 
Wir treffen Karl Stewart in Lon- 
don, im Keller eines Restaurants. 


Karl ist Global Brand Manager bei 
Square Enix und arbeitet mit Leib 
und Seele an der neuen Lara Croft, 
die im kommenden Tomb Raider 
eine vollkommen neue Version 
der berühmten Videospielfigur ver- 
kórpern wird. Karl und sein Team 
erfinden die Traditionsserie neu 
und das ist kein typisches Werbe- 
Blabla zum Neustart einer Reihe. 


a И | 
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Tomb Raider zeigt Lara Croft nicht 
als knallharte Heldin, sondern ih- 
ren schmerzhaften Weg dorthin, 
und der beginnt auf einer mysteri- 
ösen Insel. Auf der strandet die jun- 
ge Lara mit ihrem Expeditionsschiff 
nach einem furchtbaren Sturm. 
Getrennt von Freunden und Kolle- 
gen muss sie erst einmal mit der ei- 
genen Angst fertig werden und sich 


Das ist neu 


e Ihr schlüpft in die Rolle einer jungen, 
unerfahrenen Lara Croft. 


* Spielinhalt ist neben dem Erforschen 
einer geheimnissvollen Insel auch der 
Werdegang Laras vom unschuldigen 
Teenie zur knallharten Abenteurerin. 


* Zahlreiche Mini-Zwischensequenzen 
erzáhlen die dichte Story. 


* Lara nutzt zu Beginn Bogen und Axt, 
spáter kommen weitere Waffen dazu. 


e Laras Überlebensinstinkt hilft ihr, kniff- 
lige Rätsel zu lösen und den richtigen 
Weg zu finden. 


Das Spiel nutzt einzelne Quest-Hubs 
(große Bereiche, in denen ihr mehrere 
Aufgaben nacheinander erledigt), ist 
aber kein Open-World-Spiel. 


* Durch Sammeln von Erfahrungspunkten 
und Schrott verbessert ihr Laras Fáhig- 
keiten und ihre Waffen. 


Alle Bilder: play? 


play? vorschau 


Den Bogen überspannen 


Laras erste Waffe im Spiel ist gleichzeitig auch ihre wichtigste: 


Die ersten Spielminuten verbringt ihr mit Lara Croft reichlich wehrlos. Die Arme ist schließlich gerade auf einer 
mysteriösen, furchteinflößenden Insel gelandet und kämpft dort erst mal ums Überleben. Erst später, nachdem 
sie die erste Nacht überstanden hat, entdeckt Lara eine Leiche hoch oben in den Baumwipfeln Œ. 
einen Bogen — Lara erkennt sofort den Wert dieser Waffe. Nach mühsamer Kletterei ergattert sie den Bogen 
und muss nun lernen, ihn zu benutzen. Und so müsst ihr mit Lara zuerst einmal auf die Jagd gehen [2 
das Mädchen braucht schließlich etwas Essbares. Mit dem Bogen könnt ihr also wilde Tiere jagen, was euch 
zum Beispiel Erfahrungspunkte beschert. Aber auch zum Kämpfen müsst ihr die Waffe einsetzen 
es gibt auf der Insel mehr Bösewichter, als es zunächst den Anschein hat ... 


Tief fallen: Die Jagd" nach "em Bogen gipfelt nach e einer ЛЫП , 


| 


Tomb Raider-typischen Kletterpartie in einem kniffligen Balanceakt? y 


Die trágt 


| denn 


3| denn 


dann durch eine furchtbar enge 
und gruselige Hóhle kámpfen. Die- 
se Szenen kennen wir schon vom 
letzten Jahr, sie wurden auf der 
Gamescom-Spielemesse  prásen- 
tiert. Dieses Mal sehen wir, wie es 
weitergeht. 


Reiß dich zusammen! 

Dass Lara Croft nicht die toughe, 
coole Heldin ist, die wir kennen, ler- 
nen wir schnell. Das Mádchen, das 
da vor uns einen schmalen Pfad die 
Klippen hinunterwankt, hat Angst, 
weint und ist verletzt. Jeder Schritt 
tut ihr weh, die Unsicherheit ist 
ihr deutlich ins Gesicht geschrie- 
ben. Hindernisse, die die erwach- 
sene Lara mit einem Lácheln über- 
windet, etwa gáhnende Abgründe 
oder schwindelerregende Kletter- 
partien, stellen die junge Lara vor 
echte Probleme: Als sie über einen 
umgestürzten Baumstamm  klet- 
tern muss, um eine Schlucht zu 
überqueren, keucht sie vor Angst 
und Anstrengung und bricht in 
Panik aus, als sie kurz abrutscht. 
An einer anderen Stelle hängt ein 
verrostetes Flugzeug zwischen den 
Klippen eines Wasserfalls fest (wie 
das wohl dahin gekommen ist?) und 


die junge Frau muss das kaputte 
Ding als improvisiertes Kletterge- 
rüst benutzen, um voranzukom- 
men. Wáhrend der Kletterpartie re- 
det sie sich stándig Mut zu, schreit 
vor Angst oder brüllt ihre Verzweif- 
lung über ihre Situation heraus. 
Nach dieser intensiven Kletterpar- 
tie findet die verletzte Lara Schutz 
unter einem kleinen Felsvorsprung, 


wáhrend um sie herum der Regen 
peitscht. Das Spiel nimmt sich Zeit 
für solche Momente, zeigt die vor 
Kálte zitternde Lara, die sich über 
kleine Erfolge wie das Entzünden 
eines Feuers freut und verzweifelt 
auf das statische Rauschen eines 
Funkgerátes hórt, das sie kurz vor- 
her gefunden hat. Eine Heldin ist 
das noch nicht. Wir sind verblüfft. 


Harte Bandagen: Lara wird von Unbekannten gefangen genommen. 
Viele Szenen in Tomb Raider sind hart und erwachsen inszeniert. 


Tóten gehórt dazu 

Wie gekonnt und behutsam die 
Entwickler Spielelemente hinzufü- 
gen, erfahren wir am Beispiel des 
Bogens. Die hólzerne Waffe ist Lar- 
as erstes Kampf- und Überlebens- 
werkzeug. Sie findet es inmitten 
dichten Dschungels, in den sie sich 
auf der Suche nach Nahrung bege- 
ben hatte. Problem: Das gute Stück 


play? 71 


Klettern will gelernt sein 


Eine Kletterpartie im neuen Tomb Raider ist nicht mehr das Gleiche 

wie in alten Serienteilen. Denn die junge Lara klettert nicht, ohne mit 
der Wimper zu zucken, an Dingen hoch, die nach einem prüfenden Tritt 
nicht wackeln. Bei einer Kletterpartie über ein verunglücktes Flugzeug 
muss sich die Heldin erst einmal Mut zusprechen, bevor sie den Auf- 
stieg wagt. Wáhrend der Tour merkt man mit jedem Griff ihre Angst und 
Unsicherheit. Einige Kollegen (der emotionale Holzklotz Sebastian S. 
zum Beispiel) finden das Geheule der neuen Lara allerdings total albern. 
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hángt auf dem Rücken einer Leiche, 
die an einem Strick mehrere Meter 
über dem Boden baumelt. Tomb 
Raider-typisch geht es hier also 
nicht ohne Kletterpartie. Der Bo- 
gen, der natürlich nicht Laras ein- 
zige Waffe bleiben wird, lásst sich 
im Spiel übrigens nach und nach 
aufrüsten. Dazu müsst ihr Schrott- 
Teile sammeln und damit am Lager- 
feuer (eure Basis, zu der ihr immer 
wieder zurückkehrt) das gewünsch- 


te Teil ausrüsten. Dort lernt ihr 
auch neue Fáhigkeiten, etwa ver- 
schossene Pfeile wiederzufinden, 
mehr Munition tragen zu können 
oder Wildtiere schon von Weitem 
mithilfe des Überlebensinstinktes 
wahrzunehmen. Das ist nützlich, 
denn eine echte Überlebenskünst- 
lerin muss auch jagen. Und so 
besteht Laras erste Aufgabe nach 
Erhalt des Bogens auch darin, et- 
was Essbares damit zu erlegen. Kein 


і 


Heißer Freund: Die Fackel ist ein wichtiges Hilfsmittel für Lara. Nur 
damit lassen sich bestimmte Hinderniss@aus dem Weg brennen. 
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Problem, doch auch hier beweisen 
die Entwickler Fingerspitzenge- 
fühl und zeigen eine junge Frau, die 
mit dem erlegten Tier Mitleid hat, 
die Notwendigkeit ihres Tuns aber 
schweren Herzens akzeptiert. Nach 
diesen Szenen fragen wir uns un- 
willkürlich, was wohl passieren wür- 
de, wenn dieses unsichere Wesen 
gezwungen wäre, einen Menschen 
zu erschießen. Die Antwort darauf 
folgt prompt. 


Spannende schreckliche Dinge 

Nicht nur bei der Inszenierung ih- 
rer Hauptfigur gehen die Entwick- 
ler neue, moderne Wege. Auch 
beim Gameplay werden wir immer 
wieder überrascht: Mal gleicht das 
Spiel einem interaktiven Film mit 
vielen Zwischensequenzen und 
emotionalen Momenten, dann sind 
wir mitten in einer serientypischen 
Hüpf- und Klettersequenz, und ur- 
plötzlich finden wir uns in einem 


ука s SCH d TA S d \ H 
„Brennstoff: Eine Mechanik zur Rätsellösung, die die Entwickler bis- 


her vorgestellt haben, ist, Stoffe mit einer Fackel... abzufackeln. 


A 
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play? im Gespräch mit Karl Stewart 


„Wir treiben Lara an ihre Grenzen“ 


play*: Wie weit seid ihr mit Tomb Raider? 
Stewart: Seit Januar sind wir aus der Alpha- 
Phase draußen, das Spiel ist eigentlich im 
Kasten, du kannst es von Anfang bis Ende 
durchspielen. 


play*: In Tomb Raider nehmt ihr Dinge, die wir 
Spieler eigentlich für selbstverstándlich hal- 
ten, und inszeniert sie völlig neu, etwa wenn 
Lara über einen Baum balanciert. Warum so 
kompliziert? 

Stewart: Als Tomb Raider vor 15 Jahren 
rauskam, wurde das Spiel zur Ikone und zum 
Vorbild vieler folgender Spiele. Jetzt fragen wir 
uns, was wir machen kónnen, dass das neue 
Tomb Raider ebenfalls supercool wird. Jeder 
kann ein schönes Spiel machen oder es mit 
coolen Explosionen vollpacken. Wir haben den 
Erfolg bestimmter Einzelspieler-Action-Adven- 
tures in letzter Zeit gesehen. Wir wollten aber, 
dass die Spieler Zuneigung zum Hauptcharak- 
ter entwickeln. Und das ist schwer, wenn man 
Sich nicht in jede einzelne Situation hineinver- 
setzen kann. Wir könnten es dem Spieler ein- 
fach machen, klar, aber es würde die Spannung 
ruinieren. Wenn man erlebt, wie Lara sich beim 


Schleich-Spiel wieder: Nach eini- 
gen turbulenten Ereignissen, die 
einen brutalen Fremden namens 
Mattias, ein Rudel Wólfe und eine 
Bárenfalle beinhalten, findet Lara 
schlieBlich Teile der Crew wie- 
der. Gemeinsam mit dem Forscher 
Whitman dringt die junge Croft in 
eine alte Kultstátte unbekannter 
Herkunft ein, um dem Geheimnis 
der Insel (hat jemand Lost gesagt?) 
auf den Grund zu gehen. Plótzlich 
nehmen grob aussehende Sóldner 
die Gruppe gefangen. Zimperlich 
sind die teils russisch sprechenden 
Kámpfer nicht, denn nach einem 


Klettern abmüht, dann nimmt man ihr diese 
Anstrengung ab. Spieler sollen an den Punkt 
kommen, an dem sie einfach nicht móchten, 
dass ihre Figur stirbt. Auf der anderen Seite ist 
es immer noch ein Spiel, das Spaß machen soll. 
Das ist ein wackeliger Balanceakt. 


play*: Es gibt Leute, denen macht es keinen 
Spaß, eine junge Frau so leiden zu sehen. 
Stewart: Nun, wir als Entwickler wissen da 
natürlich mehr. Wir wissen, wo Lara sich nach 
zwei Spielstunden befinden wird, da ist sie 
dann schon eine ganz andere Person. Das ist 
das Problem daran, wenn man nur einen Aus- 
schnitt des Gesamtbilds zeigen kann. Natürlich 
treiben wir Lara zu Beginn an ihre Grenzen, sie 
hat Angst und Schmerzen, aber sie geht auch 
gestärkt daraus hervor. Wir konnten sie einfach 
nicht schon als Action-Heldin starten lassen. 
Das hátte uns keiner mehr abgenommen. 


play*: Aber wir sind coole, muskelbepackte 
Actionhelden gewohnt. Ihr gebt uns ein 
kleines Mädel, das ständig losheult. 

Stewart: Na warte mal ab, bis du das Kampf- 
system erlebst! Nach ein paar Stunden im Spiel 


Handgemenge beginnen sie, die 
flüchtenden Mitglieder der Mann- 
schaft zu erschießen. Lara selbst 
muss nun im Schatten von Mauern 
und Bäumen zwischen den Such- 
scheinwerfern der mörderischen 
Bande um ihr Leben schleichen. 
Das gelingt — bis ein hünenhafter 
Söldner sie entdeckt. Es kommt zur 
Rauferei (Quicktime-Event, olé!) 
in deren Verlauf Lara ihrem Peini- 
ger aus nächster Nähe ins Gesicht 
schieBt — Adrenalin, nackte Todes- 
angst und das Wissen um die eige- 
ne Tat lassen Lara daraufhin mit 
Heulkrámpfen zusammenbrechen 


Schiffsfriedhof: An der Küste der mysteriösen Insel finden 
sich unzáhlige gestrandete Boote aus allen Epochen. 


wirst du laut: ‚Yeah M*****f*****Il“ schreien, 
weil das so cool ist. Wir nutzen die Emotionen 
zum Spielbeginn einfach, damit Spieler später 
die Spannung und die Wirkung der Situation 
richtig erleben. 


play: Um das rüberzubringen nutzt ihr sehr 
viele Zwischensequenzen. Da müsst ihr doch 
höllisch aufpassen, damit da kein interaktiver 
Film draus wird, oder? 

Stewart: Ja auf jeden Fall. Deswegen versu- 
chen wir, dem Spieler gerade zu Beginn beson- 
ders viel Informationen über die Spielwelt und 
die Situation náherzubringen, damit wir das 
später nicht mehr tun müssen. Zu Beginn gibt 
es also mehr solcher Sequenzen, weil wir dem 
Spieler etwas beibringen möchten. Das ändert 
sich aber ganz schnell. Das gilt auch für die 
Quicktime-Sequenzen. Die setzen wir anfangs 
stärker ein, später dann nur noch, wenn sie 
wirklich gebraucht werden. Die Quicktime- 
Sequenzen sind ein tolles Werkzeug, aber sie 
müssen richtig eingesetzt werden. 


play*: Das Spiel wechselt häufig zwischen 
engen Passagen und weiten Arealen. Wie 


... Wir sind ebenfalls platt. Denn 
so eindringlich, so emotional und 
glaubwürdig haben wir eine Spiel- 
figur noch nie erlebt. Lara Croft 
zeigt Gefühle, wächst an ihren Auf- 
gaben und wird langsam, ganz all- 
máhlich zu der Videospielikone, die 
wir schon seit Jahren kennen. Es 
bleibt abzuwarten, ob die Entwick- 
ler dieses amtosphárisch hohe Ni- 
veau über das gesamte Spiel halten 
kónnen und ob Tomb Raider auch 
spielerisch überzeugt. Die von uns 
gesehenen zwei Stunden waren 
aber auf jeden Fall schon der abso- 
lute Hammer. RH 


Links: Grinseredakteur Robert Horn. Rechts: 
Grinse-Global-Brand-Manager Karl Stewart. 


weitläufig wird es denn im Endeffekt? 
Stewart: Unser Ziel ist es, ein Hub-System zu 
entwerfen, das dem Spieler erlaubt, sich frei zu 
bewegen. Wir machen aber kein Open-World- 
Spiel. Also muss es zwischen den einzelnen 
Stationen Verbindungen geben. Wir wollen, 
dass sich die Insel so weitläufig wie möglich 
anfühlt. Diese engen Passagen zwischen den 
Abschnitten sind selten. Die mógen wir selber 
nicht. Es muss genug Platz zum Erkunden 

da sein. 


play?: Wenn Lara im Spiel draufgeht, dann 
geht das teilweise ganz schön heftig ab. 
Stewart: Ja, wir lieben das. Das ist eine Hom- 
mage an das erste Tomb Raider. Da ist sie auf 
hunderte verschiedene Arten gestorben. Wir 
sollten uns da also nicht verstecken. 


„Packend und eindringlich: ^K 
Die neue Lara beeindruckt." 


Robert Horn Redakteur 


Ich habe die neue Lara Croft schon letztes Jahr 
auf der E3 bewundert. Das Gezeigte hat mir 


play? vorschau 


P ow 


damals gefallen, aber wie sollte das weitergehen? 
Das können die doch unmöglich so durchziehen. 
Können sie doch. Nach der Präsentation in London 
war ich hin und weg, denn der neue Abschnitt 

war noch intensiver, noch spannender und noch 
viel cooler als die Szenen aus dem Vorjahr. Die 
mysteriöse Insel erinnert an Lost, während man- 
che Szenen direkt aus einem Horrorfilm stammen 
könnten. Die Entwickler spielen geschickt mit 
Emotionen und Spielelementen, ändern immer 
wieder das Tempo und überraschen am laufenden 
Band. Wieder frage ich mich: Halten die das bis 
zum Ende durch? Oder wird Tomb Raider am Ende 
doch nur ein Hüpf-und-kletter-Spiel wie seine Vor- 
gänger? Eigentlich glaube ich das nicht mehr. Mich 
hat die Präsentation überzeugt. Die neue Lara wird 
ein Schmuckstück moderner Unterhaltung. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir reisten nach London, wo Global Brand Manager 
Karl Stewart uns und anderen Journalisten einen 
Abschnitt vorspielte. 


nfos 
HERS TENER seen MICE 
ENTWICKLER Crystal Dynamics 


Die kalifornischen Entwickler sind vor allem für jede 
Menge Tomb Raider-Spiele verantwortlich. 


ALTERNATIVE Uncharted-Reihe 
Die Uncharted-Reihe um den Helden Nathan Drake ist 

derzeit DIE Action-Abenteuer-Referenz auf der Р$3. 
TERMIN 1. Quartal 2013 


Wertungstendenz 
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Termine 


Hier seht ihr alle Fonmenden PlayStation- 3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 
Änderungen und Neuzugänge erkennt ihr an den passenden Buttons. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
UPDATE ion n UPDATE] Tal 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai N71 
ware] Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 12. Februar 2013 uet] Tekken Tag Tournament 2 Beat‘em Up Namco Bandai 14. September 2012 
j Action Sega 6.Juli 2012 The Amazing Spider-Man Action-Adventure ` Activision 29. Juni 2012 
ШШ AssassinsCred3 Action-Adventure Ubisoft — — 3l Oktober2012. The Last Guardian Action-Adventure Nicht bekannt 
LIE Atelier Meruru: The Apprentice of Arland Rollenspiel NIS America 25. Mai 2012 The Last of Us Action-Adventure — Sony Winter 2012. 
Оронт] Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft Nicht bekannt mg" Tokyo Jungle Action Sega Nicht bekannt 
wrote] Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 26. Februar 2013 Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots Ego-Shooter Ubisoft 2013 
Borderlands 2 Action 2K Games 21. September 2012 LIE Tomb Raider Action-Adventure — Square Enix 1. Quartal 2013 
Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2. Quartal 2012 : Action Activision 31. August 2012 
Ego-Shooter Activision WRC3 Rennspiel Black Bean 
levania: ion-Adventure — Konami 2013. maer WWE’12 Sportspiel THQ 20. November 2012 
Im Crysis 3 Ego-Shooter Crytek 2. Quartal 2013 Ian XCOM Ego-Shooter 2K Games 13 
Im Dark Action-Adventure — Kalypso 1. Quartal 2013 ри] XCOM: Enemy Unknown Strategie 2K Games 12. Oktober 2012 
uote] Darksiders 2 Action-Adventure THQ August 2012 - wire] Yakuza 5 Action-Adventure — Sega Nicht bekannt 
went) Dead or Alive 5 Beat on Up Tecmo Koei 25. September 2012 Zone of the Enders HD Action Konami Herbst 2012 
ШШШ Dead Space 3 Action Electronic Arts Februar 2013 PS-VITA-NEUERSCHEINUNGEN 
Defiance Action Trion Worlds 2012. я я 
їшї] Destiny (Arbeitstitel d r Activisio 2014 Bioshock — Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 
Devil’s Third Action THA 1. Quartal 2013 а or Dury- MINA vienen хи Quartal 2012 
DES Dirt Showdown Rennspiel Codemasters 25. Mai 2012 Dragor's Crow anillaware 
{ рі ion- erem mum at Я ДЕ. 
wore] DmC: Devil Мау С Acti C 18. Januar 2013 ШШ Gravity Rush ction ony 13. Juni 
m "na imi Ego-Shooter ee Softworks Tem LEGO Batman 2: DC Super Heroes Action-Adventure — Warner Bros. uni 2012. 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games Herbst 2012 LittleBigPlanet Jump & Ru Sony Sommer 2012 
РЕ] Ex Troopers Action Capcom Nicht bekannt : Simulation Zen Studios Frühling 2012 
Far Cry 3 Ego-Shooter f Metal Gear Solid: HD Collection Action Konami 2012 
m DD Sportspiel Electronic Arts Herbst 2012 Oddworld: Munch's Oddysee HD Jump & Run Just Add Water 2012 
Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel — Square Enix Nicht bekannt wt] Oddworld: Strangers Wrath — — — Action-Adventure — Just Add Water Juni 2012. 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel — Square Enix 1. Quartal 2013 — Phantasy Star Online2 ^ Online-Rollenspiel Sega 2013. 
Game of Thrones i ni 2012 Puddle an Geschicklichkeit — Konami 2012 
ШЇ Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 24. Mai 2012 Resistance: Burning Skies Ego-Shooter Son 1.Juni 2012 
LIE God of War: Ascension Action Sony 2013 Retro City Rampage Action-Adventure — Sony Nicht bekann 
— . GrandTheftAuto5 — — — 1 1 1 Action- Rockstar Games Nicht bekannt- ware] Silent Hill: Action Konami 
ШШШ Hitman: Absolution Action Square Enix 20. November 2012 Smart As Musik- & Partyspiel Sony Nicht bekan 
Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2013 Soul Sacrifice Action Nicht bekannt Nicht bekan 
Insane Action-Adventure THQ 2013 Sound Shapes Jump & Run Sony Nicht bekann 
Inversion Action Namco Bandai 8. Juni 2012 - Street Fighter X Tekken Beat ‘em Up Capcom 3. Quartal 2012 
Killer is Dead Action Nicht bekannt 2013 worte] Super Monkey Ball: Banana Splitz Geschickli 
worte] LEGO Batman 2: DC Super Heroes Action-Adventure — Warner Bros. 2]. Juni 2012 Time Travelers Adventure Level 5 2012. 
LittleBigPlanet: Karting Rennspiel 2012. Urban Trials Rennspiel Tate Multimedia 2012 
i | Action ni 2012. Zero Escape: Virtue’s Last Reward Adventure Aksys Games Nicht bekann 
war] London 2012 Sportspiel Sega 29. Juni 2012 Warrior's Lair Rollenspiel Sony 201 
Lost Planet 3 Action Capcom 2013 WRC3 ji n Oktober 2012 
mur Madden NFL 13 Sportspiel Electroni Ist 2012 Zone of the Enders HD Action Konami 2012 
ШШ MaxPayne3 - Action Rockstar Games 18. Mai 2012 
- Medal of Honor: Warfig hter maus Electronic Arts 25. Oktober 2012 Alien Fear Ego-Shooter City Interactive Frühling 2012 
Men in Black: Alien Crisis n Activisio 18. Mai 2012. ; 
m Action Konami Winter 2012. wowe] Bullet Run _ - Ego-Shooter Sony Nicht bekannt - 
f Counter-Strike: Global Offensive d 
ШШШ Metro: Last Light Ego-Shooter THQ 1. Quartal 2013 mm D Een Shooter bs YU 
Micky Epic 2 Action-Adventure Disney Interactive — 26. September 2012 qua ue ee nalen 
zer NBA 2K13 jel 2K Games 2.0 2012 worte] Doctor Who: The Eternity Clock Adventure Sony 23. Mai 2012 
wow NBA Live 13 Sportspiel Electronic Arts Oktober 2012 Double Dragon: Neon me Majesco MI 
Ni No Kuni: Wrath ofthe White Witch Rollenspiel Namco Bandai 1. Quartal 2013 Hm i : - 
mg | One Piece: Pirate Warriors ion i November 2012 Girl Fight Beat em Up Majesco Juni 2012 
uppare] Persona 4 Arena Beat ‘em Up Atlus August 2012 : Sportspiel 2012 
; Joe Danger: The Movie Action Hello Games 2012 
ШЕШ PES2013 Sportspiel Konami Herbst 2012 ; 1 ; : 
ТЕШТЕ Beat em Up Sony 2012. Leisure Suit Larry HD Adventure Sierra On Line -2012 
Port Royale 3 Strategie Kalypso 2012 ad Riders Rennspiel | 30. Mai 2012. 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt — Шш l : d 
mus Resident Evil 6 Action Capcom 2. Oktober 2012 Pixeljunk 4am - - Musik- & Partyspiel  Q Entertainment -2012 
Rocksmith ik iel Ubi Resident Evil: The Darkside Chronicles HD Action — Capcom uni 2012 
Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital Nicht bekannt Rock Band Blitz Musik- & Partyspiel Harmonix Tr 
LIE Sleeping Dogs Action Square Enix 17. August 2012 Rock of Ages = 
ping Dog Шш | gust ZULA : a Sega 15 Mai 2012 
UPDATE . E r Namco Bandai 24. August 2012 ШШ The Walking Dead Adventure. Telltale Games 24. April 2012 
mag Sonic & All-Stars Racing Transformed Rennspiel Sega 2012 Tony Hawk Pro Skater HD Sportspiel Activision Juli 2012 
LEE Sorcery Action-Adventure Sony 23. Mai 2012 ШШ Virtua Fighter 5: Final Showdown Beat ет Up Sega 5. Juni 2012 
Spec Ops: T | in 29 2012 
LEE Spec Ops: The Line Action K Games ‚Juni 201. 
LIE Starhawk Action Sony 11. Mai 2012 [IM HEFT Ё Weitere Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
Star Trek Action Namco Bandai 1. Quartal 2013 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erháltlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher sel- 
ten, heute háufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play3- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Grofie Stárke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 [V] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewáhlt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG AuHuuuuuurr8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Юййййййшг г 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 


MEHRSPIELER Hull" r7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Є! Manchmal unklare Spielerführung 

Є! Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (Kl, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Max Payne 3, Spec Ops: The Line 
Hört gerade: Slash — Apocalyptic Love, Shinedown 
Sieht gerade: Rachs Restaurantschule, Sherlock 


Und sonst: Liebe Grüße an Daniel (nicht „Dani“!) Feld — 
der mir die Reise nach San Francisco extrem versüßt hat 
(siehe Bild rechts). Alleine der absurde Abend im „Infusion 
Club" wird für immer in die play?-Geschichte eingehen — 
sowas habe ich noch nie erlebt. 


Top-Titel der Ausgahe: Dead Space 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Starhawk (zu viel online!) 


Sehastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Ganz arg viel am PC: Civ 5, Diablo 3 
Liest gerade: Photographie (Lieblingsmagazin neben play?) 
Sieht gerade: Game of Thrones, Community 


Und sonst: Uiuiui ... langsam wird es echt spannend. Denn 
die Spielemesse E3 steht vor der Tür. Wáhrend ihr diese 
Teilen lest, ist Sebastian bereits dort gewesen. Wer nicht 
aufs nächste Heft warten will, findet auf www.playdrei.de 
jede Menge Infos und Impressionen zur Mega-Messe. 


Top-Titel der Ausgahe: Max Payne 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Datura (schade drum) 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Ace Combat: Assault Horizon 
Hört gerade: Slackers — Mix Session Pt.5 (March 2012) 
Sieht gerade: Mission: Impossible — Phantom Protokoll 


Und sonst: Bereits am letzten Aprilwochenende begann für 
Uwe auf einem Berg in Österreich die Open-Air-Saison! Trotz 
Schnee war das kleine Festival klasse und die fantastische Ku- 
lisse entschádigte sogar für den rund 10 km langen Aufstieg, 
bei dem etwa 1.000 Höhenmeter zu bewältigen waren! 
Top-Titel der Ausgabe: Max Payne 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Virtua Fighter 5: Final Showdown g 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: FIFA 12 

Liest gerade: Paul Trynka - Iggy Pop 

Hört gerade: Wieder mal alles von Jon Spencer 

Und sonst: Das Konzert des Jahres liegt jetzt leider schon 
hinter mir. Die Jon Spencer Blues Explosion in bester Spiel- 
laune, mehr geht nicht. Nur drei Konzerte in Deutschland und 
eins davon in der Nähe. Ein Wunder! Ich hätte doch noch ein 
zweites T-Shirt und das Konzertplakat kaufen sollen ... 


Top-Titel der Ausgahe: FIFA 13 
Flop-Titel der Ausgahe: Datura 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: Borderlands, Fight Night Champion und 
bald auch endlich Diablo 3 (PC) 

Hört gerade: Storm Corrosion - Storm Corrosion // 

Anneke van Giersbergen - Everything is changing 

Und sonst: Puh, was schreib ich denn hier rein? Es war viel los 
im Mai: Überraschungssieger bei der Formel 1, ein hochgradig 
dramatisches Champions-Legaue-Finale, ein tolles Konzert der 
großartigen Anneke van Giersbergen, viel neue Mucke .. . NICE! 
Top-Titel der Ausgabe: PES 2013, Max Payne 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Datura 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt: Max Payne 3 (solo), Dirt Showdown (online) 

Hört gerade: High On Fire: De Vermis Mysteriis, Primus: 
Green Naugahyde, Jazzradio.com und wwoz.org 

Liest gerade: Rhythm (UK-Drum-Magazin) 

Und sonst: Ich hatte es gefühlte 15 Mal im Einkaufswagen 
und immer wieder einen Rückzieher gemacht. Letztlich 
konnte ich aber doch nicht mehr widerstehen und habe es 
gekauft: ein Pearl Masters Custom MCX in Lime Sparkle! <3 


Top-Titel der Ausgabe: Rocksmith 
Flop-Titel der Ausgabe: Snipers 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: Diablo 3, BF3, Starhawk 
Hört gerade: Wintersun 
Liest gerade: Endlich mal Game of Thrones weiter 


Und sonst: Brasilien ist ein tolles Land! São Paulo ist zwar 
eher westlich geprägt, riesengroß und mit ohne Strand, aber 
ein Erlebnis war es allemal. Ansonsten setzt nach dem Ende 
der Vereins-Saison so langsam die EM-Vorfreude ein. Hoffent- 
lich gibt es nach der Gruppenphase kein böses Erwachen ... 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA, PES, GoW, Dead Space ... 
Flop-Titel der Ausgabe: Datura (ich peil's leider nicht) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 


Spielt gerade: Frequency 
Hört gerade: Jean-Jacques Goldman 
Sieht gerade: Game of Thrones 


Und sonst: Trainiert sie ihre Fremdsprachen-Kenntnisse mit- 
hilfe des Live-Albums „Un Tour Ensemble“ von Jean-Jacques 
Goldman, einer französischen Pop-Ikone, deren Ohrwürmer 
sie nicht mehr aus dem Kopf bekommt. Verbeißt sich außer- 
dem gerade im ersten Band von The Hunger Games. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last Of Us (Trailer) 
Flop-Titel der Ausgabe: Atelier Meruru 


Stefanie Zehetbauer // Layout 
Spielt gerade: Red Dead Redemption 
Hört gerade: The Casting Out 
Liest gerade: Zen to Done 


Und sonst: Ständig ist was am Auto kaputt, wie ärgerlich! 
Da ist doch das gute alte Pferdl wesentlich zuverlässiger 
und bietet zudem Platz für 2 bis 3 Personen. Fehlt nur noch 
dieser geniale Anhänger, den Cowboys immer hatten, um 
sich betrunken vom Saloon nach Hause ziehen zu lassen. 
Top-Titel der Ausgabe: Max Payne 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Atelier Meruru 


David Martin // Online-Redaktion 


Spielt gerade: FIFA 12 und Minecraft 
Hört gerade: Motörhead 
Sieht gerade: King of Queens 


Und sonst: Macht einen längeren Abstecher auf die Xbox 360, 
um Minecraft zu zocken. Oft hat er es belächelt — jetzt ist er 
dem Klötzchenspaß selbst verfallen und ans Aufhüren ist noch 
lange nicht zu denken, schließlich gibt es immer wieder neue 
Dinge zu erkunden. Fetzt! 


Top-Titel der Ausgabe: Max Payne 3 
Flop-Titel der Ausgahe: Atelier Meruru (What?) 
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-.- Alle Bilder: play? 


m 
c "id, des anderen Freud: 


asDrama um den Alki- Сор _ 
setzt Eneue Action- Maßstäbe. ` 


Zuhörer, denm: er ist Eder Meister =i 
= дез Monologs, des knorrig-de- ^. 
] (— pressiv en Selbstgespráchs. Auch 

а in Max Payne 3 brabbelt der Ex- - = 
Polizist mit dem Schnapsproblem - 
in einer Tour vor sich hin — und ` 
das mit so viel zynischem Witz, 
dass der Spieler gebannt zuhört. 
Zu erzählen gibt es wahrlich viel: 
Denn Max wird von einem dubi- 
osen Geschäftsmann als Body- 
guard angeheuert, zieht deshalb 
nach & Paulo in Brasilien und 

. macht seinem Ruf als Scheiße- 
magnet alle Ehre. Im Verlauf der 
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Е ШЫЙ Look für Max: Ab der Hälfte 
des Spiels läuft Mister Payne mit Glatze 
und Vollbart durch die Gegend. 


ES ш Klassisches Deckungssystem, das die 
gd — Ballereien deutlich taktischer, aber 
eben auch statischer macht 
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W Authentische Physikdarstellung 
Wi Story spielt in Brasilien und New Jersey 


P Zwischensequenzen kaschieren 
Ladezeiten 


KT) "m 
^r 


ШШ für Max Payne-Fans: Nur wer in Deckung geht MES oben) und die 
Ar Bullet Time klug einsetzt tzt (großes Bild); wird mit den aggressiven Feinden fertig. 


— — (4 = - 


Die sogenannte Bullet Cam markiert das Ende einer jeden Schießerei: Ihr seht in Nahaufnahme, wie die Kugeln euren letzten Widersacher zerfetzen — fast schon geschmacklos. 


knapp zehnstündigen Handlung 
verschwimmen die Grenzen zwi- 
schen Lüge und Wahrheit, Freund 
und Feind zusehends — allerdings 
sind einige Wendungen dann 
doch arg vorhersehbar. Die große 
Stárke des Spiels ist aber nicht 
seine Story, sondern die Art und 
Weise, wie es diese inszeniert: Ki- 
noreif geschnittene Zwischense- 
quenzen verbinden alle 14 Kapitel 
miteinander, Farbfilter und Text- 
einblender geben dem Ganzen 


einen extrem stilvollen, individu- 
ellen Look. Cooler Nebeneffekt: 
Rockstar kaschiert durch die teils 
sehr langen Filmschnipsel auch 
sámtliche Ladezeiten! 


Pausenloser Pulverdampf 

Wenn in Max Payne 3 mal keine 
Charaktere sprechen, dann tun 
dies die Waffen: Im Kern ist das 
Spiel ein reinrassiger Third-Person- 
Shooter. Ihr spaziert also mit Max 
durch linear aufgebaute Schau- 
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O 
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plátze und schieBt alles nieder, 
was nach Ganove aussieht. Eure 
Widersacher gehen dabei erstaun- 
lich clever vor: Die KI-Knilche fal- 
len euch in die Flanke, rücken ko- 
ordiniert vor und sind so treffsicher 
wie ein bayerischer Schützenkónig. 
Zum Glück ist auch Mister Payne 
ein Meister an der Waffe — und an 
der Uhr. Denn auch in Max Payne 3 
kommt wieder die legendäre Bullet 
Time zum Einsatz: Auf Knopfdruck 
aktiviert ihr eine Art Zeitlupe, die 


das Zielen und Ausweichen deut- 
lich erleichtert. Außerdem im Of- 
fensivarsenal: der ,Shootdodge"! 
Hinter diesem (übrigens von Rock- 
star markenrechtlich geschützten!) 
Ausdruck verbirgt sich ein Slow- 
Motion-Hechtsprung, den Max in 
alle Himmelsrichtungen ausführen 
kann — und auch sollte. So hüpft ihr 
beispielsweise in ein Zimmer voller 
Gegner hinein und verteilt noch 
im Anflug die ersten blauen Boh- 
nen. Aber Vorsicht: Max fállt dank 


Rockstar gibt sich viel Mühe, den linearen Solo-Modus durch einige pfiffige Boni aufzuwerten. So sind in allen Levels der Kampagne sogenannte Hinweise versteckt, deren Entdeckung euch mit 
coolen Storydetails belohnt. So lernt ihr beispielsweise in einer Herrentoilette einen amerikanischen Auswanderer kennen, der dann auch in späteren Missionen wieder auftaucht. Außerdem fin- 
det ihr in abgelegenen Levelecken goldene Waffenteile. Sammelt ihr diese ein, so wird die Angriffskraft der jeweiligen Wumme deutlich erhóht — und zwar dauerhaft. Dieser unrealistische Effekt 
lässt sich auf Wunsch aber auch jederzeit abschalten. Pflicht sind hingegen die „Grinds“ genannten Mini-Achievements: Habt ihr zum Beispiel 100 Gegner mit einem Beinschuss erledigt, leuch- 
tet am unteren Bildrand eine entsprechende Medaille auf. Dies funktioniert auch in den beiden freischaltbaren Extramodi: Score Attack und Eine Minute in New York. Bei Ersterem bekommt ihr 
für Abschüsse Punkte, bei Letzterem erhaltet ihr für jeden erledigten Gegner Zeitboni — unterhaltsam und motivierend. 


Score-Attack == 
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test play? 


| Das Armutsviertel (Favela) ist ein optischer Hóhepunkt des Spiels — ebenso wie der kurze, aber heftige Zeitlupenkampf gegen einen attackierenden Helikopter (rechts). 


realistischer Physikberechnungen 
gerne mal unglücklich, bleibt an 
einem Stuhl hángen und plumpst 
wie ein Stein zu Boden. Das sieht 
zwar faszinierend echt aus, kann 
aber tödlich enden — denn schließ- 
lich warten eure Feinde nicht, bis 
der Pannenpolizist wieder aufge- 


standen ist. Apropos warten: Max 
Payne 3 verlangt deutlich mehr 
taktisches Geschick von euch als 
noch die beiden Vorgánger. Nur 
wer das brandneue Deckungssys- 
tem nutzt und sich hinter Mobiliar 
versteckt, hat auf Dauer eine Über- 
lebenschance. Denn schon auf 


E ad 
Kapitän Payne: Diese rasante Bootsfahrt sieht hinreißend cool aus 
ist aber letztlich nur wenig interaktiv — typisch für das Spiel. 


dem zweiten Schwierigkeitsgrad 
(insgesamt gibt es fünf inklusive 
zweier freispielbarer) sackt Mister 
Payne nach wenigen Gegentreffern 
leblos zusammen. Klasse Idee: Ihr 
bekommt dann stets noch eine 
Art Gnadenfrist — und habt knapp 
drei Sekunden Zeit, euren poten- 
zielen Mörder im 
letzten Moment zu 
erledigen. Aller- 
dings kostet die- 
se Instant-Vendetta 
eine Dose Schmerz- 
mittel („Painkiller“). 
Letztere fungieren 
als heilende Items: 
Max’ Lebensener- 
gie füllt sich — ganz 
altmodisch — nicht 
automatisch auf, ihr 
müsst sie durch ein- 
gesammelte Medi- 
zin wieder aufpäp- 
peln. Keine Chance 
auf Genesung ha- 
ben indes eure Wi- 
dersacher: Habt ihr 
den letzten Böse- 


Besser als im Kino: Texteinblendungen und Grafikfilter geben депа = 
famosen Zwischensequenzen einen modernen, einzigartigen Look. 
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warum Max von New Jersey flach Brasilien kam.* 


wicht einer Angriffswelle erledigt, 
So wird dies durch eine spekta- 
kuláre Kamerafahrt verdeutlicht. 
Diese folgt eurer letzten Kugel — 
vom Mündungsfeuer bis zum Ein- 
schlag im Polygonkórper des je- 
weiligen Gegners. Makaber und 
unserer Ansicht nach vóllig unnó- 
tig: Ihr kónnt wáhrenddessen wei- 
ter auf den Abzug hämmern und 
euer armes Opfer quasi durchló- 
chern! Trotz dieses Abstechers in 
die Geschmacklosigkeit hat Max 
Payne 3 eine USK-Freigabe ab 18 
Jahren erhalten — auch dank einer 
minimalen Anpassung in der deut- 
schen Version. Zivilisten sind in der 
hiesigen Fassung unverwundbar — 
was vóllig okay ist und die Atmo- 
spháre praktisch null stórt. 


Der Held in seiner Welt ` 


Im Vorfeld war die Empörung groß: ` 


Max im sonnigen Brasilien? Mit 
schrillem Hawaiihemd und Glat- 
ze? Das geht nun wirklich nicht 
— dachten zumindest viele Fans. 
Das finale Spiel straft jedoch alle 
Zweifler Lügen: Atmosphárisch 


„Желек сс: \ 
Gute alte Zeiten; Rückblenden zeigen, wie und 


[һе Physikroutinen in Aktion: Max stürzt schwerfállig 
| и Bodernruie Papierstapel werden von n Kugeln zerfetzt. 


ist Max Payne 3 genauso düster, 
genauso erbarmungslos wie die 
beiden vorherigen Serienepiso- 
den. Hinsichtlich des Levelde- 
signs setzt Rockstars neuester 
Hit gar genreweit neue Maßstäbe: 
Egal ob Luxusjacht, Nobeldisco 
oder Friedhof — nie waren Shoo- 
ter-Schauplätze schicker! Der ab- 
solute Höhepunkt ist jedoch Max’ 
Besuch in einem Armutsvier- 
tel: Die Favela wirkt unglaublich 
echt, man kann die Spannungen 
zwischen den Reichen und den 
Ärmsten der Armen förmlich spü- 
ren. Und wenn sich Max dann 
noch über seinen eigenen, völlig 


bescheuerten Touristenlook lus- 
tig macht, fühlt man sich wie in 
einem guten alten Bruce-Willis- 
Streifen. Überhaupt macht Max 
Payne 3 an jeder Ecke klar, dass 
es ein Hollywood-Film zum Mit- 
spielen sein will: Das ist typisch 
Rockstar, dürfte aber auch für Ir- 
ritationen sorgen. Denn knapp ein 
Drittel der Spielzeit verbringt ihr 
damit, die brillant gemachten Zwi- 
schensequenzen anzuschauen. 
Die Entwickler streuen zwar im- 
mer wieder kurze, interaktive Se- 
quenzen ein, spielerische Freiheit 
sieht aber anders aus. Fast schon 
störend gleichförmig ist hingegen 


Payne gier deutlich репе Нїег 
lie Rollen der Helden aus der Solo-Story 


A лупа AZ 


MaxP2yneDev? СЕД. 
У MaxPayncDevll, 


der Rhythmus des Spiels: Video- 
schnipsel, Ballerei, noch ein Vi- 
deoschnipsel, noch eine Ballerei 

. Rockstar hat es versáumt, ei- 


nige ruhigere, innovativere Span- 


nungsmomente einzubauen. So 
wird das Action-Festival gegen 
Ende etwas vorhersehbar. Zu- 
mal einige alberne Bosskámpfe 
(Stichwort: , Gepanzerter Typ mit 
Riesenkanone") so gar nicht ins 
Bild des ansonsten um Authen- 
tizitát bemühten Thriller-Dramas 
passen wollen. Ist Max Payne 3 
deshalb doof? Nein, es ist fantas- 
tisch! Aber es hátte eben noch ge- 
nialer sein kónnen. TK 


- 
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„Der beste Action-Film 
seit Stirb langsam!" 
Thorsten Küchler Recaktonsiete W” 


Gebrochene Helden sind genau mein Ding — vor 
allem dann, wenn sie sich durch ein solches 
Action-Meisterwerk kämpfen. Keine Frage: Was 
Rockstar hier in Sachen Inszenierung abfeuert, 

| istim Shooter-Genre konkurrenzlos. Umso är- 


d gerlicher, dass einige spielerische Details „пиг“ 


gut bis sehr gut und nicht überragend sind. 
Warum kann ich im Solo-Modus beispielsweise 
keine Granaten werfen, wáhrend meine Gegner 
munter Sprengkörper zünden? Und warum 

sind sámtliche Wummen mit Laservisier so 
unbrauchbar mies? Zudem hátte ich mir von 
Rockstar mehr Ideenreichtum gewünscht und 
erwartet, denn irgendwie hat man das dann 
doch alles schon mal gesehen — nur eben nicht 
so schick, stilvoll und cool verpackt. 


| Termin: 18. Mai 2012 
à Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Rockstar Studios 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK ELLE 
720p 1080р[ ] optionaler 3D-Modus[_] 


Grandios gemachte Zwischensequenzen, prima Ef- 
fekte — nur die Texturen sind nicht immer perfekt. 


SOUND COCCO TJE) 
Stereo Dolby Digital 5.1 РСМ 7.11) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Extrem lässige englische Sprecher, treibende 
Musik und derbe Waffensounds — super! 


BEDIENUNG Haaaaaaarmn8 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional!" 
Installationsgröße: 5.025 MByte (erforderlich) 


Dank vieler Optionen lásst sich die Steuerung gut 
anpassen — das hakelige Deckungssystem stört. 


EINZELSPIELER Hd dd 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 
Ein herrlich düsterer Thriller um Verrat und 
Korruption — gegen Ende aber zu vorhersehbar. 


MEHRSPIELER Baaaaaarrn 7 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: - 
Die Online-Gefechte machen Laune - allerdings 


müsst ihr euch erst in die sperrige Mechanik 
einarbeiten. Leider kein Splitscreen. 


PRO & CONTRA 


E Meisterhaft dichte Atmospháre 


u 


ӯ CH Atemberaubend schicke Schauplätze 


Superb inszeniertes 


Shooter-Gewitter für 
erwachsene Spieler 


Ld 
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Duell: In der Gymkhana-Disziplin Head. 2-Head trickst ihrauf einem, symmet: 2 
risch aufgebauten Parallelkurs miteinem ele Fahrer um die Wette. 
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Es - 2 
Die Königsdisziplin: Im Knock-out-Modus betätigt ihr euch als 
Rausschmeißer und rammt eure Kontrahenten von der Plattform. 


Dirt S 


nhowdown 


Codemasters überbrückt die Wartezeit auf Dirt 4 mit einem 


Rempel-Spin-off. Rallye-Fans sitzen derweil auf dem Trockenen. 


RENNSPIEL | Drángeln, rempeln, 
crashen — was in anderen Renn- 
spielen oft zu Punktabzug oder 
einem Rausschmiss aus der On- 
line-Lobby führt, ist in Dirt Show- 
down nicht nur erlaubt, sondern 
ausdrücklich erwünscht. Hier zäh- 
len nichtStreckenkenntnis, Fahren 
auf der Ideallinie oder Feingefühl 
am Steuer, sondern hauptsách- 
lich Aggressivität, Rücksichtslo- 
sigkeit und ein zentnerschwerer 
Bleifuß. Der actionlastige Ableger 
wirft nahezu alle Event-Typen des 
Vorgängers über Bord und bietet 
stattdessen zahlreiche neue Spiel- 
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varianten, die eine besonders rüde 
Fahrweise begünstigen. So pflügt 
ihr beispielsweise im Rampage- 
Modus durch abgesperrte Arenen 
und verbiegt euren Konkurrenten 
durch Rammattacken ordentlich 
das Blech. Je heftiger der Zusam- 
menstoß, desto mehr Punkte gibt 
es — wobei Treffer in die Seite und 
Stöße mit folgendem Totalscha- 
den natürlich am großzügigsten 
belohnt werden. 

Der Knock-out-Modus setzt 
dem Ganzen die Krone auf. Hier 
balgt ihr euch mit den anderen 
Fahrern auf einer erhöhten Platt- 


form. Der Clou: Am Rand des Pla- 
teaus gibt's Zusatzpunkte und am 
meisten klingelt erwartungsgemäß 
die Kasse, wenn ihr einen Gegner 
über die Kante schubst. Solltet ihr 
selbst einmal auf dem Boden der 
Tatsachen landen, sprint ihr über 
große Rampen einfach wieder zu- 
rück auf die Spielfläche. 


Vorfahrt achten! 

Eine verdammt hohe Unfallquote 
garantieren auch die 8-Ball-Ren- 
nen. Hier jagt ihr über Rundkurse 
mit mehreren Kreuzungen, auf 
denen es in schöner Regelmäßig- 


VIDEO AUF DVD I 


keit ordentlich scheppert. Genau 
wie in den Karambolage-Varianten 
braucht der Sieger hier nicht nur 
Ellbogen aus Stahl, sondern auch 
eine gute Portion Glück. Ganz klar: 
Gegen solche Materialschlachten 
wirken die eher „normalen“ Spiel- 
modi Domination (Zeitnahme auf 
mehreren Streckenabschnitten) 
und Race-off (gewöhnliches Plat- 
zierungsrennen) reichlich öde und 
fast schon überflüssig. Es ist uns 
ein Rätsel, wieso Codemasters 
nicht ganz darauf verzichtet hat. 
Eine reine Vollgas-Orgie ist das 
neue Dirt trotzdem nicht, denn die 


www.playdrei.de 


ВАМ! Auf den Kreuzungen der 8-Ball-Strecken kommt es regelmäßig zu schweren Crashs 


ETHAN SCO 


Teamplay: Im Mehrspielermodus gewinnen die normalen Rennen an Reiz, 
da man hier auch taktisch agieren und gegnerische Fahrer blocken kann. 


aus dem Vorgánger bekannte Au- 
to-Trickserei Gymkhana feiert ein 
Comeback. Je nach Event gilt es, 
Manóver wie Donuts und Sprün- 
ge in vorgeschriebener oder be- 
liebiger Reihenfolge zu vollfüh- 
ren oder farbig gekennzeichnete 
Hindernisse in der korrekten Ab- 
folge über den Haufen zu fahren. 
Drift-Profis seien aber gewarnt: 
Die Events sind lange nicht so 
anspruchsvoll wie in Dirt 3 — zu- 
dem lassen sich die recht stark ins 
Fahrzeug-Handling eingreifenden 
Fahrhilfen nicht deaktiveren. 


Abgespeckt 

Unterm Strich gestaltet sich Dirt 
Showdown ein ganzes Stück ein- 
steigerfreundlicher, aber auch an- 
spruchsloser als das Prequel. Die 
deutlich simplere Fahrphysik ist 
mit der in Dirt 3 nicht mehr ver- 
gleichbar, ist aber immerhin noch 


www.playdrei.de 


realistischer als in reinen Arcade- 
Rasern wie der Burnout-Reihe. 
Leider fiel auch die coole Cockpit- 
Perspektive dem Rotstift zum Op- 
fer, es bleiben nur Verfolger- und 
Motorhaubenkamera. Erfahrene 
Gamepad-Piloten sollten den Kar- 
riere-Modus gleich auf dem höchs- 
ten Schwierigkeitsgrad („Profi“) in 
Angriff nehmen, um nicht schon 
nach zwei Nachmittagen alles 
gesehen zu haben, was dieser zu 
bieten hat. Und vieles davon kennt 
man als Serienveteran sowieso, 
denn Codemasters betreibt reich- 
lich Strecken-Recycling: Michi- 
gan, Tokyo, Battersea — fast alle 
Rundkurse und Umgebungen wur- 
den eins zu eins übernommen. Da- 
für gibt's Punktabzug! 

Das Herzstück des Spiels ist 
aber ohnehin sein Mehrspieler- 
modus. Wáhrend der Funke off- 
line nie so richtig überspringen 


wollte, kochten die Emotionen 
wáhrend unserer Online-Sessions 
schon im ersten Match fórmlich 
über — Jubelschreie und wüste 
Beschimpfungen inklusive. Spe- 
ziell unsere Lieblingsdisziplin, der 
Knock-out-Modus, ist online eine 
echte SpaBgranate. Zudem erwar- 
ten euch Team-Varianten (4 vs. 4) 
der erwáhnten Modi und drei on- 
line-exklusive Gymkhana-Diszipli- 
nen, in denen ihr unter anderem 
dem Flaggen-träger hinterher- 
jagt (Transporter) oder mit Beute 
an Bord möglichst lange vor den 
gegnerischen Fahrern davonbrau- 
sen müsst (Smash & Grab). Auch 
die gab’s allerdings schon in Dirt 
3. Über den Statistikdienst Ra- 
ceNet bekommt ihr ständig die 
Leistungen anderer Spieler un- 
ter die Nase gerieben. Hier könnt 
ihr auch Herausforderungen an 
Freunde verschicken. OPL 


Meinung 
„Die schönste Freude ist 
die (Total-)Schadenfreude.“ 
Toni Opl Redakteur 


p” 
Ein Totalschaden ist Dirt Showdown keinesfalls, 
das obige Zitat bezieht sich hauptsächlich auf 
den Mehrspielermodus, der mir wirklich eine 
Menge Spaß gemacht hat. Was gibt es Schö- 
neres, als die Online-Kumpels mit einer fetten 
Vollgas-Breitseite aus der Arena zu rammen? Im 
Gegensatz dazu fehlt es dem Karriere-Modus an 
Highlights. Die Gymkhana-Events sind nicht allzu 
fordernd, beim 8-Ball spielt der Faktor Glück eine 
große Rolle und normale Zeitrennen bringt man 
möglichst schnell hinter sich, in der Hoffnung, 
dass bald wieder ein Rempel-Event ansteht. 
Darüber hinaus habe ich mich mehrfach über 
die vielen recycelten Inhalte aus Dirt 3 ärgern 
müssen. Bei einem Add-on oder DLC-Pack wäre 
mir das egal, bei einem Vollpreistitel aber nicht! 


Termin: 24. Mai 2012 
Hersteller: Namco Bandai 

» Entwickler: Codemasters 

"n e A USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
B x Preis: ca. 70 Euro 


GRAFIK TTT TE 
720p] 1080р optionaler 3D-Modus 


Abgefahrene Fantasie-Karren, spektakuläres 
Schadensmodell, bekannte Locations 


SOUND иийй з 
Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Unauffällige Motorengeráusche, abwechslungs- 
und umfangreicher Soundtrack 


BEDIENUNG HHHHHNNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.372 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist griffig und direkt, das Fahrver- 
halten lange nicht so anspruchsvoll wie in Dirt 3. 


EINZELSPIELER Hd HH HM гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Je nach Event mal sehr spaßig, mal aber auch 
eher öde und unnötig in die Länge gezogen 


MEHRSPIELER йййїйїйїїїшг о 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2 


Zehn Event-Varianten, die im Team oder solo 
gespielt werden kónnen. Dazu ein Rangsystem 
und online-exklusive Lackierungen. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Sehr spaßiger Mehrspielermodus 


CH Extrem einsteigerfreundlich 

CH Viele verschiedene Disziplinen ... 
..., die aber nicht alle rocken 
Solo-Modus ohne große Höhepunkte 


Zu viel Content-Recycling aus Dirt 3 


Wertung & Fazit 
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Erst im Online-Modus 
entfaltet sich das volle 
Spielspaßpotenzial. 
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test play? 


In der Klemme: Sc hwerer Beschuss wie von diesem  Geschüt 
і nagelt eure Spielfigur in der Deckung fest auch im Mehrspie er! 


s => 


TAKTIK-SHOOTER | Es ist ein ei- 
genwilliges Shooter-Erlebnis, das 
uns Ubisoft im neuen Ghost Recon: 
Future Soldier präsentiert. Denn im 
Spielverlauf des Taktik-Shooters 
habt ihr es mit allerlei Zukunfts- 
technologien zu tun: Tarnanzüge, 
Flugdrohnen, Robo-Schreiter und 
Sensor-Granaten. Wer unsere Vor- 
schau zu Call of Duty: Black Ops 
2 weiter vorn im Heft gelesen hat, 
mag jetzt vielleicht gewisse Paral- 
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lelen ziehen. Doch anders als bei 
Activisions Action-Orgie geht es 
in Ghost Recon deutlich gemäch- 
licher zu. Ein purer Takik-Shooter 
ist der Titel aber auch nicht. Er sitzt 
irgendwie zwischen den Stühlen. 


Spielt, wie ihr wollt — meistens! 

Die Handlung dreht sich um die 
genretypischen Terroristen, die 
sich mit einer ebenso genrety- 
pischen Spezialeinheit auf welt- 


weiten Schauplätzen ein Katz-und- 
Maus-Spiel liefern. Es verschlägt 
euch im Spielverlauf in ein sam- 
bisches Flüchtlingslager, auf eine 
arktische  Forschungsstation, in 
ein Gefängnis oder unter die Roll- 
bahn eines Flughafens. Immer wie- 
der gibt es dabei toll orchestrierte, 
effektvolle Action-Szenen. Ihr zerrt 
etwa eine Zielperson hinter euch 
her, während ihr mit einer Pistole 
auf angreifende Gegner ballert und 


VIDEO AUF DVD 


Ghost Recon: Future Soldier 


Schöner Mix aus Taktik-Shooter und Ballerspiel — mit einer Prise Zukunftsmusik! 


die Kamera wild um das Gesche- 
hen fährt. Das sind tolle Momente, 
sie werden allerdings mit Skrip- 
ten sowie einem recht linearen 
Spielverlauf erkauft. Immerhin: 
Oft steht euch innerhalb einzelner 
Areale frei, wie ihr eine Situation 
angeht — unerkannt oder offensiv. 
Allerdings gibt es Abschnitte, in de- 
nen ihr schleichen müsst, und sol- 
che, in denen ihr definitiv aggressiv 
ballert. Etwas nervig ist dabei die 


Alle Bilder: play? 


Der Mehrspielermodus 


Wir schlichen während der Beta- 
Phase regelmäßig durch die Ein- 
satzgebiete und haben reichlich 
Informationen über den Online- 
Part zusammengetragen. 


Ubisoft prásentierte innerhalb der Test- 
phase zwei Spielmodi. Der erste nennt 
sich „Konflikt“ und konfrontiert euch 
mit dynamisch wechselnden Einsatzzie- 
len. Dadurch verlagert sich das Kampf- 
geschehen ständig an einen anderen 
Fleck der Map. Mal nehmt ihr am Rand 
der Karte einen Sensor ein, mal vertei- 
digt ihr im Zentrum ein Munitionsdepot 
und mal eskortiert ihr einen verbünde- 
ten VIP, während ihr gleichzeitig einen 
feindlichen Informanten eliminieren 
müsst. Spannend! 

Im „Sabotage“-Modus hingegen gilt 
es, eine in der Mitte der Map platzierte 
Bombe in den eigenen Besitz und dann 
im gegnerischen Lager zur Detonation 
zu bringen. Der Knackpunkt: Wer den 
explosiven Aktenkoffer bei sich trágt, 
kann sich nur noch langsam fortbewe- 
gen und lediglich mit einer Pistole zur 
Wehr setzen. Man ist in dem Moment 
also noch mehr als sonst auf die Hilfe 
seiner Kameraden angewiesen. 


Konflikt 
Wir haben das Gebiet um den EMP-Sensor (Bildmitte) vorerst von Feinden gesäubert. 
Jetzt gilt es, den Sensor zu aktivieren. Wáhrend dieses Vorgangs sind wir komplett 
wehrlos und auf den Schutz durch unsere Teamkameraden angewiesen. 


Lückenlose Überwachung 


Den Aufklárungs-Gadgets kommt auch im Online-Modus eine tragende Rolle zu. 
Speziell die Drohne kann eurem Team einen entscheidenden Vorteil verschaffen. 
Werden aus der Luft erfasste Feinde von euren Teammitgliedern erledigt, erhaltet 
ihr deutlich mehr Erfahrungspunkte als für einen normalen Kill. 


DRÜCKEN SIE 


NEUES MISSIONSZIEL 
Bombe hüten 


cum WECHSELN 
JACO 


Q AS к 23000 
DRÜCKEN SIE KAMERA VERLASSEN 


HALTEN . 
E | 


[12] ZURÜCKRUF EN. 


Sabotage 

Zusammen mit einem Kollegen (grün markiert) sind wir im feindlichen Zielgebiet 
angekommen. Jetzt müssen wir nur noch die Bombe aktivieren und dann den Gegner 
daran hindern, die Ladung zu entschárfen, bevor sie explodiert. 


Tatsache, dass nicht immer sofort 
klar wird, ob eine Situation über- 
haupt gelóst werden kann, ohne 
Alarm auszulósen. Frustgefahr! 


Spaf mit Zukunfts-Gadgets 

Die futuristischen Kampftaktiken 
eures Vier-Mann-Teams sind ziem- 
lich eindrucksvoll und machen echt 
Spaß. Ihr werft etwa Sensor-Grana- 
ten, um Gegner zu erspáhen, oder 
nutzt eine Róntgen- oder Thermo- 
kamera. Ihr kónnt eine Flugdrohne 
über den Gegnern schweben las- 
sen und damit Ziele für eure Ka- 
meraden markieren. Die beherr- 
schen — sofern unentdeckt — sogar 
einen richtig coolen Trick: gleich- 
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zeitiges Feuern. Ihr markiert bis zu 
vier Ziele und wenn alle Soldaten 
ihr Opfer im Visier haben, werden 
alle Schüsse gleichzeitig abgefeu- 
ert. Es ist wirklich bemerkenswert, 
ja fast schon gespenstisch, wie ef- 
fektiv diese Taktik ist. Allerdings 
lauern gerade im späteren Spiel- 
verlauf teils enorme Gegnermas- 
sen. Da reichen diese Tricks allein 
nicht aus. Da hilft nur behutsames 
Vorgehen und das eiserne Auswen- 
diglernen der Steuerung. Die ist 
nämlich ziemlich überladen und 
stellt zuweilen sogar einen Game- 
play-Stolperstein dar. Ein falscher 
Tastendruck reicht manchmal aus, 
um entdeckt zu werden. 


Röntgenblick: Mit der Magnetkamera blickt ihr durch Wände und 
seid euren Gegnern stets einen Schritt voraus! 


SENSORIO, 


AAA se, 


HALTEN % DECKUNG WECHSELN 
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test play? 


Meinung 


„Ein erfrischend eigenwilliger Fr H 
Mix aus Taktik und Spektakel!“ - 


Sebastian Stange Redakteur » 


Ich habe beim Spielen von Future Soldier oft und 
laut geflucht. , Mist! Ich bin schon wieder entdeckt 
worden? Da war noch eine Wache? Oh nee!“ Aber 
ich spielte dennoch weiter. Diesmal würde ich die 
Wache nicht übersehen, mir vielleicht einen ande- 
ren Laufweg überlegen. Schön, wenn ein Spiel es 
einem nicht zu leicht macht! Und schön, wenn auch 
der zehnte Bildschirmtod nicht zum Frustmoment, 
sondern zur Motivation wird, es besser zu machen. 
Ich war jedenfalls prima unterhalten — besser, als 
ich ursprünglich hoffte. Ob ihr es auch seid, hángt 
aber von euren Spielgewohnheiten ab. Wer sonst 
nur Call of Duty zockt, dürfte sich hier etwas vor 
den Kopf gestoBen fühlen. Genauso aber auch der 
Taktik-Fan. Ihr müsst damit leben kónnen, dass das 
Spiel sich irgendwo zwischen den Genres einordnet. 


G.R.: Future Soldier 


BE Termin: 24. Mai 2012 


Hersteller: Ubisoft 
, Entwickler: Ubisoft 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


ГГ А: 
720р 1080р optionaler 3D-Modus м 


Tolle Optik, die aber leider unter leichtem Bild- 
Zerreißen (Tearing) sowie Detail-Popups leidet. 


SOUND ийиш S 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Tolle Soundkulisse, solide Sprecher und gute 
Effekte. Kurzum: Der Shooter klingt prima! 


BEDIENUNG BEREHAT 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |V 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: 6.349 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist schrecklich überladen, funktio- 
niert ansonsten aber ganz ordentlich. 


EINZELSPIELER Hd HH 8 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Mit etwa zwólf Stunden Spielzeit und abwechs- 
lungsreichen Missionen wird hier viel geboten. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 
Toller Umfang, viele Modi 
Gelungener Mix aus Ballern und Stealth 


Technisch wirklich ordentlich 


000 


Hightech-Gadgets machen Spaß 
Immer wieder Frustmomente 


Überladene Steuerung 


Wertung & Fazit 


83 


Gelungener Shooter mit 
kleinen Macken und 
tollem Umfang 
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Der rilla-Modus: Koop vs. KI 


In dem kooperativen 4-Spieler-Modus gilt es, 50 
immer stärker werdende, aus KI-Gegnern be- 
stehende Angriffswellen abzuwehren. Zwischen 
den Angriffen ist kurz Zeit, um Nachschub aufzu- 
sammeln. Nach 45 Sekunden rückt die nächste 
Welle an. Nach einigen überstandenen Angriffen 
dürft ihr außerdem eine Belohnung auswählen, 
etwa ein aufstellbares Geschütz, einen Luft- 
schlag oder Unsichtbarkeit für eine gewisse Zeit. 
Oder aber ihr hebt euch die Belohnung auf, um 
sie beim nächsten Mal in einer stärkeren Vari- 
ante einzusetzen. Reizvoll ist außerdem, dass 
ihr nicht nur defensiv ballert. Alle zehn Wellen 
ändert sich die Position des Gegner-Hauptquar- 
tiers, das dann zunächst schleichenderweise 
erobert werden will. Und jede zehnte Welle ist 
besonders stark, dann treffen sogar Gegner- 
fahrzeuge ein. Mit seinen fünf Maps scheint der 
Guerilla-Modus eine willkommene Dreingabe 


Zwei gegen alle: D 


er Splitscree 


n-Modus funktio- 


zum Future Soldier-Gesamtpaket zu sein. 


Nicht nur die Kampagne ist kooperativ spielbar. Im Guerilla-Modus wehrt ihr euch mitsamt euren 
Online-Mitspielern gegen immer heftigere KI-Gegnerwellen. 


= 


niert gut, die Übersicht leidet aber ein wenig. 


Wer offline zockt, verpasst was! 
Grafisch ist Ghost Recon: Future 
Soldier prima gelungen. Charakte- 
re, Effekte und Animationen sehen 
klasse aus. Auch die Umgebungen 
sind detailreich gestaltet und in je- 
der der zwólf Missionen erwartet 
euch eine andere Farbpalette. Vom 
Grün-Braun des Niger-Ufers bis 
zum Weiß-Blau der Arktis. Einzig 
teils krasse Detail-Pop-ups sowie 
recht hölzerne Zwischensequenzen 
trüben den guten Eindruck. 

Die Solo-Kampagne hat uns 
trotz einiger Frustmomente und der 
recht formelhaften Story wirklich 
Spaß gemacht, zum einen, weil die 
Einsätze toll inszeniert sind, ohne 
dass dabei zu dick aufgetragen 
wird. Zum anderen, weil die Feind- 
begegnungen sehr mitreißend wir- 
ken und weil der Einsatz der Zu- 


kunfts-Gadgets frischen Wind ins 
Genre bringt. Dank teils knackiger 
Bonusaufgaben ist auch ein ge- 
wisser Wiederspielwert gegeben. 
Doch sein volles Potenzial spielt das 
neue Ghost Recon ohnehin erst on- 
line aus. Nicht umsonst ist die Solo- 
Kampagne - die ihr übrigens auch 
kooperativ mit bis zu drei Online- 
Mitspielern bestreiten kënnt erst 
der zweite Punkt im Hauptmenü. 
Ganz oben steht der Mehrspieler- 
modus. In den Sechs-gegen-sechs- 
Matches geht es ebenso taktisch 
und intim wie in der Kampagne zu. 
Dazu kommt auch noch ein spezi- 
eller Koop-Modus! Im Extrakasten 
erfahrt ihr mehr dazu. Ausführlich 
testen konnten wir diese Mehrspie- 
ler-Inhalte allerdings noch nicht. 
Das holen wir im nächsten Heft 
aber nach! 


I Abgetalcht: Das Deckungssystem ist gelungenen 


Und praktisch, benötigt aber eva He TR cod 


Übung 


E 


Leider nur fast ein Hit! 

Trotz toller Optik, witziger Mecha- 
niken und des großen Umfangs 
gibt es keinen Hit für Ghost Recon: 
Future Soldier. Denn das Spiel- 
erlebnis wirkt in seiner finalen Form 
irgendwie zusammengestückelt — 
wie ein Genre-Frankenstein. Das ist 
prinzipiell nichts Schlechtes; aber 
wenn man sich beim Durchspie- 
len des Öfteren nicht sicher ist, ob 
Schleichen überhaupt möglich ist, 
dann ist das einfach schlechtes De- 
sign. Future Soldier erlaubt enorm 
viele Spielweisen, macht aber nicht 
klar genug, welche gerade gefragt 
ist. Schlecht ist es deshalb noch 
lange nicht, nur schrammt es eben 
frustrierend knapp am Hit vorbei. 
Immerhin: Im Online-Nachtest hat 
der Titel noch eine Chance auf 
Läuterung! SST 


Alle Bilder: play? 


$ d à 
Donnerwettér: Der Heldenschlag eignet sich hervorragend; 


um große Gegnerhorden für einen Moment zu betäuben 


Sorcery 


Und Harry Potter nimmt Reißaus! 45,5» 


ACTION-ADVENTURE | Wer hat sich 
als kleiner Junge nicht gewünscht, 
einmal ein Zauberer zu sein, Magie zu 
beschwóren, Tránke zu brauen und 
Macht zu besitzen? Wáhrend sich die 
meisten von uns diesen Wunsch im 
Laufe der Zeit wieder abgeschminkt 
haben, steckt Finn mittendrin. Der 
Hauptcharakter des Spiels, ein toll- 
patschiger Lehrling des erfahrenen 
Magiers Dash, ist auf dem besten 
Wege, selbst ein máchtiger Zauberer 
zu werden. Als Dash stirbt und das 
Feenland angegriffen wird, muss der 
noch unerfahrene Junge mit seiner 
Begleiterin, der sprechenden Katze 
Erline, seine Heimat verteidigen. 


Kein Hexenwerk 

Um euren Widersachern einzuhei- 
zen, schleudert ihr ihnen eines von 
sechs Basis-Zauber-Projektilen vor 
den Latz. Dazu schwingt ihr den 
Motion-Controller ganz einfach 
wie einen Zauberstab in die unge- 
fáhre Feindrichtung. Wenn ihr mit 
dem Controller eine horizontale Li- 
nie beschreibt, beschwórt Finn die 
alternative Zauberart, im Falle des 
Windzaubers zum Beispiel einen 
Wirbelwind. Kombiniert ihr mehrere 
Zaubersprüche, werden sie wesent- 
lich máchtiger. Mit dem Feuerzau- 
ber lásst sich besagter Wirbelwind 
etwa in einen Feuersturm verwan- 
deln, der in der Nähe stehende Geg- 
ner aufsaugt und knusprig braun 
brät. Finns Kraft könnt ihr durch 
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Tränke steigern, die zum Beispiel 
eure Resistenzen oder euren Mana- 
vorrat dauerhaft erhöhen. 


Kaum Schwächen 

Sowohl spielerisch als auch gra- 
fisch kann Sorcery überzeugen. 
Kleine Schwachpunkte gibt’s den- 
noch: In Sachen Ton hätten die 
Entwickler noch einen Zahn zule- 


Abkürzung: Diese Tore oder eher Porta p^ 
-dienen dazu, große Entfernungen zu überbrücken. » 


N 
gen können und in den Kämpfen 
nervt die Kamera, die das Blick- 
feld permanent auf den nächsten 
Gegner zentriert und damit die 
Bewegungsfreiheit einschränkt. 
Hardcore-Zocker fühlen sich un- 
terfordert, Gelegenheitsspieler und 
Magiebegeisterte lassen sich von 


der witzig erzählten Story und net- 
ten Charakteren verzaubern. MB 


w- s 
аф Diesel Kristalle hat ein bóser Eismagier Come We іт 
Wahl éin brennendes Arkangeschoss aus Finns Stab schmeckt? 


,Das erste Move-Spiel, das 


mich überzeugt!" 
—24 iiim — 


Malte Banz Praktikant 

Ich muss sagen, dass ich Sorcery zu Beginn 
sehr skeptisch gegenüberstand. Ich habe 
bisher nur sehr wenige Move-Titel gesehen, 
die mich wirklich überzeugen konnten, weil 
entweder Grafik und Aufmachung oder die 
Steuerung hinkten. Sorcery macht hier vieles 
besser: Es ist grafisch schón gestaltet und 
spielerisch anspruchsvoll. Die Funktionen des 
Move-Controllers werden sinnvoll genutzt und 
nicht nur „weil es eben ein Move-Spiel ist". Da 
verzeiht man hin und wieder auftauchende Ani- 
mationsruckler gern. Zudem ist die deutsche 
Synchronisation — wenn auch etwas kindlich 
aufgezogen — wirklich gut gelungen. Wer seine 
Systemsprache auf englisch stellt, bekommt 
aber auch die Originalstimmen zu hören. 


Sorcery 

Termin: 23. Mai 2011 
Hersteller: Sony 
Entwickler: The Workshop 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


LOCOCO OT 7 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Sehr guter, leicht kindlicher Stil, also absolut 
passend und angenehm rund 


SOUND иийй 7 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachi 


Stimmige Musik, gute Sprecher; Tóne der Zauber 
wiederholen sich stándig 


BEDIENUNG HüHHHHH" Tr 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [V] 
PlayStation Move: erforderlich v] optional 
Installationsgröße: 3.700 MByte (erforderlich) 


Intuitiv und flüssig, dafür anstrengend; ab und an 
unmaßgebliche Erkennungsschwierigkeiten 


EINZELSPIELER HUN HN 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Speicherpunkte mitunter etwas frustrierend 
platziert, insgesamt jedoch absolut ertráglich 


GRAFIK 


g 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Finn ist ein einsamer junger Mann. Einen Mehr- 
spielermodus bekam Sorcery nicht spendiert. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Innovatives Levelsystem durch Tränke 


СЭЭ Witzige Charaktere, nette Story 


Ә 
o 


Gute deutsche Sprecher 
Intuitive und praktische Steuerung 
Feinde einer Welt ähneln sich zu sehr 


Kameraführung nervt auf Dauer total 


Wertung & Fazit 
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Sorcery zeigt, wie gut 
Move-Steuerung funk- 
tionieren kann! Hut ab! 


Verteidigung: Strahlenkanonen und Flakgeschütze könnt ` 
ihr, nicht nur errichten, sondern auch selbst steuern. 


Nestbau: Auch eine derart gut ausgestattete Basis ist 
nicht hundertprozentig sicher und gehört verteidigt. 


| E23 H-POCYY 
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PS3-EXKLUSIV 


VIDEO AUF DVD 


ACTION | Es kommt selten vor, dass 
ein Entwickler sich traut, etwas 
Neues oder Unverbrauchtes in sei- 
ne Spiele einzubinden, ganz gleich 
ob Setting, Spielelement oder tech- 
nische Sperenzchen. Starhawk hin- 
gegen kann gleich doppelt mit der 
Unverbraucht-Karte auftrumpfen. 


Von Mutanten und Cowboys 

Da wáre zum einen das Setting. Star- 
hawk spielt in einer Zukunft, in der 
die Menschen das Weltall besie- 
deln und die sogenannte Rift-Ener- 
gie abbauen. In dieses Sci-Fi-Setting 
mischt Sony aber noch eine gehórige 
Portion Western-Atmosphäre. So 
verdingen sich Söldner mit Cowboy- 
hüten als Fabrik-Wächter, Saloons 
sind Bestandteil jeder öden Kolonie 
und die Rift-Energie wird von Privat- 
personen abgebaut, die munter ihre 
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Claims abstecken. In diesen Space- 
Western ist eine Story rund um 
Familienzwist und Kriege mit Mutan- 
ten eingebettet, die in schicken Co- 
mic-Sequenzen erzáhlt wird. Leider 
macht Entwickler Lightbox aus die- 
ser innovativen Grundidee aber nicht 
sonderlich viel. Geschichte und Cha- 
raktere bleiben wáhrend der magere 
vier bis fünf Stunden dauernden 
Kampagne oberflächlich, sodass 
man den Einzelspieler-Part getrost 
als langes Tutorial ansehen darf, das 
euch die Spielelemente näherbringt. 

Und genau jenes Spielgesche- 
hen ist es, das ebenfalls den Stem- 
pel „Unverbraucht“ beanspruchen 
darf. Grundsätzlich ist Starhawk ein 
recht simpler Third-Person-Shoo- 
ter. Ihr schaut eurem Charakter 
über die Schulter, wechselt mun- 
ter zwischen verschiedenen Waffen 


Ф. 
Finisher: Kommt euche ein Gegner zu nahe, istein [олп 
^ ge 


das effektivste Mittel, u um ihn loszuwerden: 


hin und her, werft Granaten durch 
die Gegend und ballert eure Feinde 
über den Haufen. Das spielt sich al- 
les solide, auch wenn Treffer- und 
Waffenfeedback ruhig etwas deut- 
licher hátten ausfallen dürfen. 
Etwas interessanter wird es dann 
schon, wenn ihr euch in eines der 
unterschiedlichen Fahrzeuge hockt. 
Deren vier stehen euch zur Auswahl 
(fünf, wenn man Jetpacks mitzáhlt). 
Mit dem schnellen Bike, dem Jeep 
und dem Panzer sind darunter drei 
Landfahrzeuge, die sich vor allem 
hinsichtlich Panzerung, Mobilität 
und Bewaffnung unterscheiden. Wer 
den indirekten Vorgänger Warhawk 
gespielt hat, ahnt allerdings, dass 
auch die namensgebenden Hawks 
wieder mit an Bord sind. Im Falle von 
Starhawk handelt es sich dabei um 
haushohe Kampfroboter, die sich 
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| ТИТУЛ 


bei Bedarf in einen wendigen Flieger 
verwandeln. Deren Steuerung wirkt 
— gerade für all jene, die Warhawk 
nie angefasst haben — etwas gewóh- 
nungsbedürftig, geht aber schnell 
in Fleisch und Blut über. Sobald ihr 
nämlich in den Flugmodus umschal- 
tet, gleitet euer Jáger von selber los. 
Eure Aufgaben beschränken sich 
auf das Lenken und das Feuern. Ihr 
könnt zwar rudimentär Gas geben 
und bremsen, eine Landung und so- 
mit ein vollständiger Stopp sind aber 
nur möglich, wenn ihr den Hawk 
wieder zum Kampfroboter transfor- 
miert. Gerade die Duelle in den Lüf- 
ten sind es, die Starhawk noch ein- 
mal eine weitere Spieldimension 
verleihen. Mit ein wenig Übung (und 
fähigen Gegnern) ergeben sich span- 
nende, actiongeladene Dogfights 
— ein Heidenspaß. Für taktischen 
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Brennpunkt: In CTF-Matches ist der Spawnpunkt eurer Flagge 
stets heiß umkämpft= sichert ihn mit Mauern und Geschützen: 


Tiefgang sorgen zudem in der Luft 
verteilte Extras wie zielsuchende Ra- 
keten, Bomben, Tarnfunktionen oder 
schlichte Reparatureinheiten. 


Darauf könnt ihr bauen 

Wer nun aber denkt, dass das 
Starhawk'sche Spielprinzip nichts 
weiter zu bieten hat, irrt. Denn zu- 
sátzlich zu den Gefechten baut ihr 
Gebäude, um eure Basis zu erwei- 
tern oder Vorposten zu errichten. 
Mauern und Geschütztürme halten 
Gegner auf, Fabriken dienen dazu, 
Hawks und andere Fahrzeuge anzu- 
fordern, Bunker und Wachtürme ver- 
sorgen euch mit neuen Waffen und 
Energieschilde schützen eure Basis 
vor gegnerischen Bombardements. 
Damit nicht jeder Spieler wild in der 
Gegend herumbaut, unterliegt der 
architektonische  Expansionsdrang 
zweierlei Beschránkungen. Erstens 
kostet jedes Gebäude eine feste 
Menge Rift-Energie. Diese erhaltet 
ihr von Fördertürmen in eurer Basis 
oder durch den Abschuss von Geg- 
nern. Zweitens ist für jede Fraktion 
ein Gebäudelimit festgelegt. Habt ihr 
also einen eifrigen Mauer-Fan in eu- 


[^ o e / 
Individuell: Da der Host die Matchbedingungen festlegt, landet KS e 
ihr auch mal auf reinen Luftkampf"Dder1-Vs-I-Sefvern. 
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rem Team, solltet ihr ihm Einhalt ge- 
bieten, ansonsten könnt ihr womög- 
lich keine Flugabwehr errichten. 

All diese Spielelemente finden 
sich bereits im Einzelspielermodus, 
die Rolle der Teamkameraden über- 
nimmt dabei die Kl und verrichtet 
auch einen sehr soliden Job. Den- 
noch entfaltet Starhawk sein ganzes 
Potenzial erst dann, wenn ihr euch in 
den Online-Modus stürzt. Auf zehn 
Karten bekriegt ihr euch hier mit bis 
zu 31 anderen Teilnehmern in den 
Spielmodi Capture The Flag, Zonen 
(eine Art Domination), Deathmatch 
und Team Deathmatch. Äußerst po- 
Sitiv hervorzuheben ist dabei der 
hohe taktische Anspruch, den selbst 
ein simples Team Deathmatch mit 
Sich bringt. Ohne vernünftige Ab- 
sprachen, was den Ausbau der Ba- 
sis und die Aufteilung von Offensi- 
ve und Defensive angeht, zieht ihr 
schnell den Kürzeren. Das geht so- 
gar so weit, dass ihr euch — wenn 
ihr mógt — komplett auf die Vertei- 
digung beschránken kónnt und euch 
trotzdem ganz oben in den Punkte- 
listen wiederfindet. Denn Punkte ha- 
gelt es nicht nur für Abschüsse, son- 
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dern auch für eine bestimmte Anzahl 
an errichteten Gebáuden und für die 
Versorgung der Teamkameraden mit 
Waffen und Fahrzeugen. Ganz klas- 
sisch hingegen gibt sich das Levelsy- 
stem: Für erhaltene Punkte steigt ihr 
in mehreren Stufen auf und schaltet 
immer neue Individualisierungen für 
euren Charakter sowie unterschied- 
liche Fähigkeiten frei. Ein weiteres 
Indiz dafür, dass der Mehrspieler- 
modus das Herzstück von Starhawk 
ist, sind die vorbildlich umgesetzten 
Community- und Clan-Funktionen. 
So kónnt ihr auf einfachem Weg ei- 
gene Clans erstellen und verwalten, 
Events im Kalender eintragen oder 
Nachrichten untereinander versen- 
den — großartig! Lediglich die Tech- 
nik hat noch ihre (kleinen) Macken. 
Da es keine dedizierten Server gibt, 
landet ihr ab und an in sehr dünn be- 
Siedelten oder ruckeligen Partien. 
Auch das Matchmaking beziehungs- 
weise das Balancing macht mitun- 
ter komische Dinge und erstellt ein 
Sechser-Team und ein Zweier-Team. 
Dies sind jedoch Ausnahmen, die 
das positive Gesamtbild, das Star- 
hawk vor allem im Mehrspielermo- 
dus abgibt, nur bedingt stóren. Wem 
das sehr eigene Setting gefällt und 
wer die Mühe nicht scheut, sich in 
die vielen Móglichkeiten einzuarbei- 
ten, wird mit einem sehr guten tak- 
tischen Team-Shooter belohnt. 
Übrigens: Wie beinahe alle So- 
ny-Titel nutzt auch Starhawk das 
Online-Pass-System, bei dem ihr 
einen Code eingeben müsst, um 
den Mehrspielermodus nutzen zu 
dürfen. Immerhin gibt es bei Ein- 
gabe des Codes das PS1-Warhawk 
gratis dazu. SL 


,Die spielerische Vielfalt 
ist fantastisch!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich fand bereits die Closed-Beta-Version von 
Starhawk toll, auch wenn dort noch Spielmodi 
und Karten fehlten. Dass aber anscheinend auch 
Gebäude, Fahrzeuge und die Grafik noch nicht 
gänzlich implementiert waren, verwunderte und 
erfreute mich gleichermaßen, als ich nun die 
Release-Version in den Händen hielt. Es ist zwar 
schade, dass die Story trotz guter Ansätze nur im 
Mittelmaß stecken bleibt und als langes Tutorial 
dient, aber der Mehrspieler-Modus entschädigt 
dafür ausreichend. Besonders der taktische Tief- 
gang und die vielen Möglichkeiten haben es mir 


Basis zu bleiben, die Offensive mit Fahrzeugen zu 
versorgen und feindliche Hawks mit der Strahlen- 
kanone vom Himmel zu brennen. 


angetan. Es gibt nichts Besseres, als in der eigenen 


Termin: 11. Mai 2012 
5 Hersteller: Sony 
Entwickler: Lightbox Interactive 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK 


720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Schicke Comic-Sequenzen in der Kampagne, 
hübsche Charakter- und Fahrzeugmodelle 


SOUND 


UE Lal 


CTT S 


Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Solide bis gute Sprecher, passende, knackige 
Soundeffekte 


HEES 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 


PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 3.000 MByte (erforderlich 


Komplexe Steuerung, die etwas Einarbeitung 
erfordert 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Die Story bleibt trotz Potenzial recht oberfläch- 
lich, die Kampagne dient eher als Tutorial. 


Spieler online: 2-32 Spieler offline: 2 


Im Koop-Modus ist die Kampagne gleich doppelt 
lustig, Herzstück ist aber der kompetitive Mehr- 
spielermodus in mehreren Varianten. 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Hohertaktischer Anspruch 

GH) Viele spielerische Möglichkeiten 

CH Innovatives Setting 

CH Motivierender Mehrspielermodus 
Kleine Mängel (Balancing, Waffenfeedback) 


Belanglose Solo-Kampagne 


EINZELSPIELER Hd HM гг 7 


MEHRSPIELER Hid 


Wertung & Fazit 


Sehr guter Shooter, der 


82 


sein Potenzial entfaltet 


jedoch erst im Multiplayer 


play? | 07.2012 | 89 


Meinung 


\ 


,In der Theorie super, » 


praktisch nicht mein Ding! ` 
Sebastian Stange Redakteur Yan 


Es tut mir fast irgendwie leid, dass ich dem 

Ding „nur“ eine gute Wertung gebe. Grafik 

und Inszenierung sind top, das Gameplay ist 
erfrischend neu und die Hardware der PS Vita 
wird genial genutzt. Aber letztendlich machte mir 
das Spiel einfach nicht genug Spaß, um einen 
Hit zu rechtfertigen. Es wirkt einfach einen Tick 
zu zahm, zu harmlos und vielleicht auch zu japa- 
nisch. Ich wurde beim Test zwar gut unterhalten, 
hätte privat aber irgendwann ein anderes Spiel 
eingelegt. Seltsam, wie subjektiv der Spielspaß 
doch ist. Ich rate euch also dringend, zunächst 
die Demo herunterzuladen. Die zeigt nämlich 
prima, was euch rein spielerisch erwarten wird. 
Die Vollversion bietet jede Menge mehr davon, 
nur eben nicht allzu viel Neues. 


Rush 


Termin: 13. Juni 2012 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Sony Japan 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
mL Preis: ca. 40 Euro 
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GRAFIK 
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IKeilerei: In den Kämpfen saust ihr immer 


der aus det Dutt au 


EEE n WI. vus V a gy 
eure Gegner nieder, Spezialangriffe sorgen für etwas Abwechslung. = 
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limitiert 
Ein wunderschónes Spiel mit tollem Stil, toller 
Technik und in der Regel flüssiger Darstellung 


SOUND CTT 8 


Texte/Sprachausgabe: englisch/kauderwelsch 


Schöne, märchenhafte Musik, gute Effekte und 
eine seltsame Fantasiesprache. Kurios! 


Screenshot-Funktion: immer V 


BEDIENUNG BUuuuuHH" з 
Front-Touchscreen: erforderlich|v| optional 
Back-Touchpad: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich wl optional 
Kamera: erforderlich optional 


Nach kurzer Zeit geht die clevere Steuerung in 
Fleisch und Blut über. Vorbildliche Leistung! 


EINZELSPIELER Hl d HH MNT 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: Speicherpunkte und manuell 
Speicherkarte erforderlich wl Größe: ca. 4 MByte 


Je nachdem, wie leicht ihr euch ablenken lasst, 
zockt ihr 10 bis 14 Stunden, bis ihr durch seid. 


MEHRSPIELER - 
Spieler Ad-hoc: - Spieler online: - 
Einen Mehrspielermodus gibt es nicht, dafür aber 
Online-Ranglisten und DLC-Missionen. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Optisch und stilistisch phänomenal 


o 
o 


Solide, neuartige Spielmechanik 
Große Spielwelt, guter Umfang 
Zäher, langatmiger Einstieg 

Auf Dauer zu wenig Abwechslung 


Achtung, nur englische Texte! 


Wertung & Fazit 


Schónes, eigenwilliges 
Open-World-Abenteuer 
mit viel Nippon-Flair. 


80 


90 | 07.2012 | play? 


ACTION-ADVENTURE | Hier er- 
wartet euch eine magische klei- 
ne Spielperle. In Gravity Rush ver- 
schlágt es euch als magiebegabtes 
Mádchen Kat in eine schwebende 
Stadt, die in mehrere Teile gebro- 
chen ist und von Monstern bedroht 
wird. Apokalyptisch wirkt das alles 
aber nicht, eher mysteriós und ma- 
gisch — ein wenig wie ein Studio- 
Ghibli-Animationsfilm. Schón! 


Gelungene Mechanik 

Technisch ist das Spiel hervorra- 
gend gelungen und auch die ei- 
gentliche Spielmechanik erweist 
sich als griffig und unterhaltsam: 
Per Schultertaste hebt ihr die 
Schwerkraft um euch herum auf 
und bestimmt dann per Gyro-Sen- 
sor oder Analogstick, wo das neue 
Unten sein soll und schwups fällt 
Kat nach oben oder zur Seite. Sie 
kann dann sogar Hauswánde ent- 
langlaufen oder Angriffe aus dem 
Sturz heraus durchführen. Das ist 
eine sehr originelle, ungewohnte 
Mechanik, die aber — vor allem 
beim Einsatz des Gyro-Sensors 
gut funktioniert. Man sieht halt nur 
beim Zocken etwas dämlich aus. 


Auf Dauer etwas zu simpel 

Bis sich das Spiel richtig entfaltet, 
die offene Spielwelt größer wird, ihr 
alle Gravitations-Spielereien be- 
herrscht und sich all die Neben- 
Missionen auftun, vergeht einige 


Zeit. Doch wer sich durch den doch 
sehr gemächlichen Spielbeginn 
beißt, erhält hier ein umfangreiches 
Abenteuer mit kauzigem Ensem- 
ble, bizarr-schónen Welten und 
einer völlig unverbrauchten Me- 
chanik. Allerdings bleibt Kats Be- 
wegungsrepertoire recht begrenzt. 
Das Spiel wird nie so komplex, wie 
wir ursprünglich hofften. Ihr nutzt 


Bilderbuch: Die Zwischensequenzen werden als апітіегіе ам 
und dank Gyro-Sensor schwenkbare Comics präsentiert. A 


Alle Bilder: play? 


, PSV-EXKLUSIV M 
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Gravity Rush 


Bildschón, kreativ und ganz schón eigenwillig 


also immer wieder die- 
selben Moves und Tak- 
tiken. Aber wer den Stil 
von Gravity Rush mag 
und sich mit der kon- 
fus-márchenhaften 
Geschichte anfreun- 
den kann, macht mit 
dem Spiel bestimmt 

nichts falsch. SST 
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Alle Bilder: play? 


u — 


Typisch Resistance: dicke Endgegner-Brocken! Dieser hier а 
erwartet euch bereits im zweiten von insgesamt sechs Kapiteln 8 


EGO-SHOOTER | Wir schreiben 
das Jahr 1951: Die außerirdischen 
Chimera starten eine vernichten- 
de Invasion an der Ostküste der 
USA. Eine Stadt nach der anderen 
fällt den Eindringlingen zum Op- 
fer, Hunderttausende Menschen 
sterben. Mitten in diesem Chaos 
wächst der New Yorker Feuerwehr- 
mann Tom Riley über sich hinaus. 
Auf der Suche nach seiner Familie 
stellt er sich an der Seite der tou- 
ghen Widerstandskämpferin Ellie 
dem unbekannten Feind entgegen. 


Vertrautes Gefühl 

Dank der beiden Analogsticks spielt 
sich Burning Skies ähnlich gut wie 
die PS3-Trilogie. Ihr schießt aus der 
Ego-Sicht, könnt über Kimme und 
Korn zielen und per Waffenrad die 
Knarren wechseln. Hinter Wänden 
und Kisten geht Held Tom automa- 
tisch in Deckung, wobei das He- 
rauslehnen nicht mehr mittels Gy- 
rosensor (Gamescom-Vorschau), 
sondern per Digi-Kreuz oder durch 
Anlegen der Waffe geschieht. 

Da die Vita nur zwei Schulter- 
tasten hat, erfolgt das Auslösen 
der Waffenzweitfunktionen über 
diverse Touchscreen-Gesten. So 
spannt ihr per diagonalem Strich 
mit dem Finger die Armbrust, lasst 
mittels Vergrößerungsgeste einen 
Schutzschild vor euch entstehen 
oder tippt Gegner direkt an, um sie 
mit dem Bullseye-Gewehr zu mar- 


www.playdrei.de 


kieren und dann auch um die Ecke 
abschießen zu können. Für einen 
Nahkampfangriff mit Rileys Axt 
genügt ein Berühren des Symbols 
am rechten Bildschirmrand. Von 
dort werft ihr auch Granaten per 
„Drag & Drop“ auf die Gegner. Zum 
Sprinten genügt ein „Doppelklick“ 
auf das Back-Touchpad. Alternativ 
kann man hierfür aber auch „Un- 


PSV-EXKLUSIV 
wv 
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Resistance: Buming Skies 


С Über der amerikanischen Ostküste brennt der Himmel. 


ten“ auf dem Digikreuz drücken. 
Sämtliche Touch-Befehle sind lo- 
gisch und lassen sich intuitiv aus- 
führen, dennoch ist es in der Hit- 
ze des Gefechts oft sehr nachteilig, 
dass man dafür mindestens einen 
Daumen vom Analogstick nehmen 
muss. Eine reine Tastensteuerung 
ist halt doch um einiges schneller, 
direkter und präziser. OPL 


In Deckung! Das Chimera-Fußvolk ist abhängig von seiner, N S 
Bewaffnung mal mehr, mal weniger gefährlich. Die Sniper nerven 


) 
Multiplayer: Im Überlebensmodus landen erledigte Soldaten® 
im anfangs Zahlerimäßig stark unterlegenen Chimera-Team 737 


„Außer der Steuerung 
nicht viel Neues!“ 
Toni Opl Redakteur 


Resistance ist auf der PS Vita angekommen 

und sichert sich — auch mangels Konkurrenz 

— gleich noch die Shooter-Krone. Die portable 
Version sieht toll aus, klingt ordentlich und 

spielt sich obendrein weitgehend fehlerfrei. Die 
Touch-Einbindung ist umfangreich und wirkt 
selten erzwungen, die Spieldauer stimmt für 
einen Handheld-Titel auch. Allerdings hátte ich 
mir als Serienveteran doch mehr frische Inhalte 
gewünscht. Straßenschluchten, Fabrikgebáude 
und Lagerhallen voller altbekannter Alien-Typen, 
am Ende infiltriert man einen Turm der Chimera 
und trifft sie dort, wo es wehtut. Das gab es auf 
der PS3 bereits in dreifacher Ausführung. Zudem 
ließ mich die Hintergrundstory aufgrund der holp- 
rigen Inszenierung diesmal völlig kalt. 


Resistance: Buming Skies 


rs 


Termin: 1. Juni 2012 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Nihilistic 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


ER 
Ge Preis: ca. 47 Euro 


GRAFIK Ийинин з 


Screenshot-Funktion: immer limitiert 


Saubere Animationen, stabile Bildrate, starker 
Treppeneffekt, manche Areale sehr dunkel. 


SOUND CTT Lal) 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Stimmungsvoller Soundtrack, akzeptable deutsche 
Synchronsprecher. Könnte wuchtiger klingen. 


BEDIENUNG ` HHHHHHHNT I8 
Front-Touchscreen: erforderlich|v| optional 
Back-Touchpad: erforderlich optional wi 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Zweitfunktionen der Waffen werden per Touch- 
screen ausgelöst. Intuitiv, aber teils zu langsam. 


EINZELSPIELER HU NNNM 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch an Checkpoints 
Speicherkarte erforderlich 7 Größe: nicht bek. 
Mit dem Durchspielen schaltet ihr „Neues Spiel," 
und einen vierten Schwierigkeitsgrad frei. 
MEHRSPIELER HEUHHNNNF r7 
Spieler Ad-hoc: - Spieler online: 2-8 
Drei Spielmodi (DM, ТОМ, Überleben), kleine (max. 

4 Spieler) und große Matches (max. 8 Spieler) 

PRO & CONTRA 


СЭЭ Bis dato der beste Ego-Shooter auf Vita 


Ә 
o 


Intuitive Touch-Steuerung 
Ordentliche Spieldauer (ca. 6-8 Std.) 
Gelegentliche Kl-Aussetzer 
Inszenierung teils unglaubwürdig 


Für Serienveteranen zu wenig Neues 


Wertung & Fazit 


80 


play? | 07.2012 | 91 


Solider Shooter mit guter 
Steuerung und dem 
üblichen Spielverlauf 


. test play? 


Meinung 


„Nur noch die eine Quest. ^ 


Diesmal aber wirklich!“ 
Viktor Eippert Volontär 


Der Vorgänger Atelier Totori hat mich so sehr 


gefesselt, dass ich damit erst aufhören konnte, 
als ich die Platintrophäe hatte — meine allererste 
überhaupt, wohlgemerkt! Die einzelnen Aspekte 
wie Material-Sammelei, Herstellung immer 
coolerer Sachen und das stetige Fortschritts- 
gefühl greifen klasse ineinander. Atelier Meruru 
erweitert diese Formel mit diversen Detailverbes- 
serungen und hebt das Spiel in beinahe jedem 
Bereich noch ein Stück über den Vorgänger. Fans 
der Reihe freuen sich außerdem über das Come- 


back vieler alter Bekannter inklusive all ihrer 


ulkigen Marotten. Trotz der super motivierenden 
Spielmechanik ist Atelier Meruru aber auch sehr 


japanisch. Schräge Charaktere und kitschige 


Dialoge sind also keine Seltenheit. 


Atelier Meruru 


PESCHE Termin: 25. Mai 2012 


Hersteller: NIS America 
Entwickler: Gust 


n 
PE USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
6: 77, Preis: ca. 45 Euro 
GRAFIK Иииий 7 
720р 1080р] optionaler 3D-Modus 


Die 3D-Grafik ist ordentlich, die detaillierten 
Anime-Zeichnungen sind handwerklich top! 


SOUND 


ийийт 


r6 


Stereo |v| Dolby Digital 5.1 м 


PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 


Sprecher und Musik sind okay, doch gelegentliche 


Nachladepausen im Ton stören. 


Sixaxis-Steuerung 


Vibrationsfunktion 


HEES 


wl 


PlayStation Move: erforderlich 


optional 


Installationsgröße: 1.700 MByte (erforderlich) 
Gut strukturierte Menüs, schöne Komfortfunk- 


tionen, saubere Steuerung 


EINZELSPIELER Baaaaaaarn 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 


Speichersystem: Speicherpunkte 


Das einzigartige Spielprinzip motiviert ungemein 


für bis zu etwa 50 Spielstunden. 


PRO & CONTRA 


СЭ Sucht erzeugendes Spielprinzip 


© 


Kämpfe auf Dauer eintönig 


Guter Umfang mit 10 Endsequenzen 


Entwicklung des Königreichs motiviert 


Viele bekannte Figuren der Serie wieder da 


Maue Präsentation, teils alberne Dialoge 


Wertung & Fazit 


77 


Dank konsequenter Ver- 
besserungen der bisher 
beste PS3-Teil der Reihe 


92 | 07 


011 | play? 


- Der Reihe nach: Die Kämpfe, laufen 
rundenbasiert ab und sind recht simpel gestrickt 


ROLLENSPIEL | Die junge Prin- 
zessin Meruru hat wahrlich kei- 
ne leichte Aufgabe vor sich. Bin- 
nen drei Jahren soll sie mithilfe der 
Kunst der Alchemie das verschla- 
fene Königreich Arls in eine florie- 
rende Nation verwandeln. Und das 
nur, um sich ihrem Vater, dem Kö- 
nig von Arls, zu beweisen, damit sie 
sich ihren Lebenstraum erfüllen 
kann: ein Leben als Alchemistin. 


Entwicklungshelferin 

Um das Königreich aufzubauen, erle- 
digt ihr mit Meruru Entwicklungsauf- 
träge, bei denen die Kernelemente 
der Spielreihe zum Tragen kommen. 
So sollt ihr neue Gebiete erkunden, 
Areale von Monstern säubern oder 
unter Zuhilfenahme der alchemis- 
tischen Künste bestimmte Gegen- 
stände herstellen, Baumaterial für 
den Aufbau einer Grenzfeste zum 
Beispiel. Das klingt einfacher, als es 


6: 


The Apprentice of Aland”, 


Der letzte Teil der Arland-Trilogie ist auch ihr Ноһерипк | 


ist, denn oft erfordern die Auftráge 
Items bestimmter Qualitätsstufen 
oder mit speziellen Eigenschaften. 
Und hier kommt das tiefgründige AI- 
chemiesystem ins Spiel: Für jedes 
Alchemie-Rezept bedarf es selbst- 
verstándlich Zutaten. Die findet ihr 
in der Spielwelt verstreut und be- 
wacht von Monstern. Sämtliche 
Brauzutaten verfügen über eine ge- 
wisse Qualität, eine Kostenstufe und 
diverse Eigenschaften, die dem Ge- 
genstand wiederum Boni verpassen. 
All diese Dinge spielen eine wich- 
tige Rolle bei der Herstellung von 
Items und werden je nach Material- 
typ auf das Endprodukt übertragen. 
Je wertvoller die Ressourcen, desto 
schwerer sind sie auch zu ergattern. 
Für jeden erledigten Auftrag winken 
Entwicklungspunkte. Die erlauben 
euch den Bau von Entwicklungs- 
gebäuden, mit denen ihr einerseits 
das Wachstum des Kónigreichs be- 


Puni Repel 


play? test 
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"Synthese: In Merurus Werkstatt erstellt i 
| mie aus einfachen Rohstoffen mitunter mächtige Items. 


schleunigt und andererseits dauer- 
hafte Boni auf Merurus Fähigkeiten 
erhaltet. Eine schöne Idee, die das 
ohnehin schon süchtig machende 
Spielprinzip nochmals bereichert. 


Die Freiheit ist groß, die Zeit knapp 
Wie in den Vorgängern kommt es 
bei alledem erneut auf ein gutes 
Zeitmanagement an. Denn die An- 
zahl der Spieltage ist begrenzt; wäh- 
rend jeder mit Meruru ausgeführten 
Aktion läuft die Uhr weiter. Dadurch 
seid ihr gezwungen, stets abzuwä- 
gen: Seht ihr euch in der Welt nach 
verborgenen Schätzen um? Stellt ihr 
mächtige Ausrüstung für eure Hel- 
dentruppe her? Oder geht ihr lie- 
ber auf Nummer sicher und verfolgt 
das Hauptziel weiter? Atelier Meruru 
lässt euch sämtliche Freiheiten, ihr 
müsst lediglich so planen, dass ihr 
das jeweilige Etappenziel von jedem 
der drei Spieljahre meistert. VIK 


Alle Bilder: play? 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


play? test 


Datura 


Ich glaub, ich steh im Wald! 


ADVENTURE | Datura stramonium 
ist der biologische Begriff für den ge- 
meinen Stechapfel, eine stark giftige 
Pflanze. Ihr Konsum kann zu schwe- 
ren Halluzinationen und Psychotrips 
führen. Und ein solcher ist auch das 
gleichnamige Spiel. Datura beginnt 
damit, dass eure Spielfigur in einem 
Krankenwagen bewusstlos wird und 


in einem mysteriósen, nebelverhan- 
genen Wald wieder zu sich kommt. 
Per Motion-Controller (alternativ 
auch per Gamepad) schlendert ihr 
aus der Ego-Perspektive durch die 
Botanik, wobei eure Move-Gesten 
auf eine schwebende Hand über- 
tragen werden. Mit dieser könnt ihr 
nach Objekten greifen, um diverse 


Rätsel zu lösen, die euch wiederum 
in völlig abstruse, zusammenhanglo- 
se Albtraum-Sequenzen katapultie- 
ren. Je nachdem wie ihr euch in die- 
sen Flashbacks verhaltet, wird der 
Wald heller und freundlicher oder 
auch düsterer und gespenstischer. 
Die Steuerung ist träge und un- 
intuitiv. Trotzdem bleibt man dran, 
in der Hoffnung, dass sich die wirre 
Handlung am Schluss irgendwie zu- 
sammenfügt und alles einen Sinn er- 
gibt. Tut es aber nicht — und das ist 
ein großer Minuspunkt. Datura lässt 
einfach zu viele Fragen offen. OPL 


nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Plastic 
DOWNLOAD-GRÖSSE 879 MByte 
Ee 
PREIS 7,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Mehr Kunstprojekt als 
echtes Spiel; kryptisch, 
verworren und mit 
mieser Steuerung 


The Walking сас 


Zombies, Blut und Hochspannung: Die Adventure-Spezialisten von Telltale machen ernst. 


ADVENTURE | Das Survival-Aben- 
teuer The Walking Dead baut auf der 
bekannten Comic-Vorlage auf, er- 
záhlt aber eine brandneue Story: Ihr 
spielt den Straftáter Lee Everett, der 


zu Spielbeginn den Ausbruch einer 
Zombie-Seuche miterlebt. Telltale 
inszeniert hier kein hohles Action- 
Gemetzel, sondern ein feinfühliges 
Adventure mit Stil: Die Figuren sind 


т A APP - 
Die Actionszenen sind zwar hektisch und spannend; aber auch leicht 
zu meistern. Adventure-Fans dürfen beruhigt zugreifen. = NM 


gut getroffen, die Dialoge haben 
Schliff, die Verzweiflung der Helden 
ist jederzeit spürbar. Dass die 3D- 
Grafik technisch vóllig veraltet ist, 
schmálert die Atmospháre kaum, da 


Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Telltale Games 
DOWNLOAD-GRÜSSE 476 MByte 
TERMIN — — — 24. Apri 2012 


PREIS 4,99 Euro (20 Euro für die Staffel) 


Fesselnder Auftakt für 

Telltales Zombie-Serie: 

spannend, clever, über- 
raschend gut 


Telltale auf einen überzeichneten 
Comic-Look setzt — das passt zur 
Vorlage. Obwohl The Walking Dead 
ein Adventure ist, müssen Lee und 
seine Kameraden sich mehrmals 
gegen Zombies zur Wehr setzen — 
umgesetzt als spielerisch simple, 
aber hochspannende Reaktions- 
tests, in denen massenhaft Blut und 
Eingeweide zu sehen sind. Beson- 
ders cool: Mehrmals müsst ihr auch 
Entscheidungen treffen, die sich auf 
den Handlungsverlauf auswirken. 
Tolle Idee! Typisch Telltale: The Wal- 
king Dead ist ein Episodenspiel. Die 
erste Folge A New Day bietet zwei 
Stunden Spielzeit. In den náchsten 
Monaten werden dann vier weitere 
Episoden erscheinen. FS 
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UEFA Euro 2012 


Warum ein EM-Spiel ohne EM-Atmosphäre doch ganz okay ist... 


SPORTSPIEL | Anders als bei 
den großen Turnieren zuvor (etwa 
die WM 2010 in Südafrika) han- 
delt es sich beim offiziellen Spiel 
zum Großereignis in diesem Jahr 
um ein Add-on und nicht um ei- 
nen Vollpreistitel. Der Vorteil: Ihr 
müsst deutlich weniger zahlen. 
Der Nachteil: Ihr benötigt natür- 
lich FIFA 12 als Hauptspiel. Dem- 
entsprechend dient auch das 


grundsolide Spielgeschehen des 
letzten FIFA-Ablegers als Basis für 
UEFA Euro 2012. Neben den He- 
rausforderungen und dem innova- 
tiven Expedition-Modus, in dem ihr 
quer durch Europa reist und euch 
so nach und nach ein kontinenta- 
les Dreamteam zusammenstellt, 
schickt ihr natürlich auch eine Na- 
tion eurer Wahl ins EM-Endrun- 
den-Turnier. Wer die Qualifikation 


Straße bauen 


Wähle die Straße aus, die du bauen möchtest 


Motivierend: Der Expedition-Modus ist der heimliche Star des Add-ons. 


Hier erobert ihr nach und nach Europa und gewinnt dabei Spieler. 


N 2 


gucken will, schaut in die Röhre. 
Anders als beim letzten WM-Spiel 
werden weder Fans noch Trai- 
ner eingeblendet. Es winkt ledig- 
lich eine uninspirierte Endsequenz 
beim Titelgewinn. So kommt nur 
schwerlich EM-Stimmung auf. Zu- 
dem sind — völlig FIFA-untypisch — 
gerade einmal 29 der 53 enthalte- 
nen Nationen mit Originalspielern 
versehen. Verfremdet ist unter an- 


Nachbarn: Größere Fußballnationen wie Holland und Deutschland _ 


Infos 
SPIELER 1-7 (offline), 2 - 22 (online) 


19,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Gutes Gameplay, 

klasse neuer Modus, 

aber absolut null EM- 

Atmospháre. Schade! 
derem das Gastgeberland Ukrai- 
ne — ein Unding. So bleibt ein EM- 
Add-on mit gutem Gameplay, aber 
ohne EM-Atmospháre. SL 
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sind mit Originallizenzen versehen, kleinere hingegen verfremdet. 


Virtua Fighter 5: Final Showdown 


Lohnt sich die neueste Version des Arcade-Prügelspiels? 


BEAT 'EM UP | Bei Final Show- 
down handelt es sich um die aktu- 
ellste Spielhallenversion von Vir- 
tua Fighter 5. Mit dabei sind alle 
Detailverbesserungen der letzten 
Jahre, die sich auf Spielmecha- 
nik, Charakter-Balance und das 
Kombo-System auswirken. Ve- 
teranen brauchen sich aber kei- 
ne Sorgen zu machen: Der Ein- 
satz komplizierter Manöver oder 


Schlagkombinationen funktio- 
niert wie gewohnt und spiegelt di- 
rekt wider, wie viel Trainingszeit in 
das Spiel gesteckt wurde. Grafisch 
kann Final Showdown keine Prei- 
se gewinnen, denn die Charaktere 
und Arenen haben sich seit 2007 
kaum verändert, als Virtua Figh- 
ter 5 erstmals für die PS3 veröf- 
fentlicht wurde. Gleichzeitig mit 
Final Showdown erscheinen auch 


Kostenpflichtig: Die Character Customization Packs enthalten 
Accessoires, mit denen sich eure Charaktere „verschönern“ lassen. 
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19 sogenannte Character Custo- 
mization Packs für je 4,49 Euro, 
die Hunderte von Accessoires zur 
Individualisierung eurer Kämpfer 
enthalten. Sega ist übrigens mit 
Final Showdown bei der Evolution 
Championship Series im Caesar’s 
Palace in Las Vegas vertreten. Dort 
messen sich vom 6. bis 8. Juli die 
besten Spieler in den beliebtesten 
Beat em Ups unserer Zeit! UH 


: T-Arashi aus Virtua Fighter 3 feiert se 


nfos 
SPIELER 
ENTWICKLER 


Са. 13 Euro 


Wertung & Fazit 

Das Sega-Prügelspiel 
schwáchelt in puncto 
Optik, ist aber spiele- 
risch immer noch cool! 


CH 


ift Comeback 
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Sonic 4: Episode 2 


Der Igel in Episodenform — mit Kumpel Tails und Retro-Charme 


JUMP & RUN | Anderthalb Jahre 
ist es nun her, dass die erste Epi- 
sode des vierten Sonic the Hedge- 
hog-Teils im PSN erschien. Die Ver- 
öffentlichung markierte damals so 
etwas wie einen Wendepunkt für das 
Franchise. Konzentrierte man sich 
vorher eher auf 3D-Gameplay und 
Nebenaufgaben, markierte die ers- 
te Episode die Rückkehr zum klas- 
sischen 2D-Gehüpfe. Mittlerweile 


Wunderw t: DE Einer der Stages lenkt, ihr Sor 


erschien mit Sonic Generations ein 
weiterer Titel rund um den blauen 
Igel, der das ursprüngliche Spiel- 
geschehen gelungen mit moderner 
Technik verband. Es ist also nicht 
verwunderlich, dass auch die zweite 
Episode von Sonic 4 in dieselbe Ker- 
be schlägt. In klassischen, hübschen 
2D-Levels lenkt ihr Sonic und seinen 
Kumpel Tails ins Ziel, auf Wunsch 
übernimmt ein menschlicher Mit- 


einer riesigen Vergnügungspark inklusive Achterbahn. 


spieler den zweischwänzigen Fuchs 
— ganz gleich ob online oder offline. 
Neu im Repertoire der beiden sind 
Team-Aktionen. Dann etwa rollen die 
beiden Helden gemeinsam als gro- 
Be, alles vernichtende Kugel durch 
die Gegend oder Tails hilft Sonic 
fliegenderweise auf hóher gelegene 
Ebenen. Ansonsten bleibt alles beim 
Alten: Ihr rennt, hüpft und sammelt 
Ringe, árgert euch aber auch über 


Infos 


y MNT >. 


12,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Klassische Sonic- 
Hüpferei in modernem 
Gewand und mit spaßi- 
gem Koop-Modus 
die gewohnt hakelige Steuerung. 
Netter Bonus: Wer Episode 1 besitzt, 
darf Metal Sonic durch eine Handvoll 
zusätzlicher Levels steuern. Passt!SL 


Ed ¿Der fiese Doktor Eggman beziehungsweise Robotnik samt 
seiner Roboterarmee ist natürlich wieder einmal euer Feind. 


Mad Riders 


Und noch ein Quad-Rennspiel ... 


RENNSPIEL | Im November 2010 
wagten die Call of Juarez-Macher 
Techland mit Nail’d ihren ersten 
Ausritt in staubige Offroad-Gefilde. 
Das Ergebnis war, gelinde gesagt, 
holprig. Mit großer Skepsis sind 
wir deshalb an Mad Riders heran- 
gegangen. Der Quasi-Nachfolger, 
der auf der Engine und dem Game- 
play von damals aufbaut, hat einige 
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neue Features und mehr Umfang im 
Gepäck. Es gibt nun ein halbwegs 
vernünftiges, allerdings auch nicht 
komplett ausgereiftes Tricksystem, 
Rangaufstiege im Solo- und Mehr- 
spielermodus, mehr Strecken und 
zusätzliche Spielmodi. Auf Zweirad- 
Einlagen haben die Entwickler ganz 
verzichtet, hier wird nur noch mit 
Quads (und freispielbaren Buggys) 


durchs Unterholz gerast. Immerhin 
spürt man diesmal auch leichte Un- 
terschiede im Handling der Quads. 
Das Fahrverhalten ist aber gene- 
rell völlig anspruchslos und auf Voll- 
gas ausgelegt. Bei den abgedrehten 
Kursen kann es schnell passieren, 
dass man den Streckenverlauf aus 
den Augen verliert. Dank der vie- 
len Sprungschanzen habt ihr reich- 
lich Gelegenheiten für Stunts in der 
Luft, die euren Nitro-Boost auffül- 
len. Doof: Die Tricks schaltet man 
erst nach und nach frei, sodass 
euer Repertoire anfangs stark ein- 
geschränkt ist. Neu ist die Möglich- 
keit, per Tastendruck Abkürzungen 


auf der Strecke zu aktivieren. Ner- 
vig: die heftigen Unschärfe- und 
Fischaugen-Effekte. 


OPL 


9,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Weitgehend anspruchs- 
lose Arcade-Raserei 
mit abgedrehten 
Fantasiestrecken 


Г; a 


RENNZEIT 


00:27:33 


ZIELE 


8/20 


„= nep AE POR 
Quad-Gladiatoren: Im Arena-Modus klappert ihr innerhalb eines 
abgesteckten Gebietes der Reihe nach mehrere Checkpoints ab. В Е 
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Hier findet ihr zT eure s PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Dank Antiheld Max Payne ist Rockstar nun gleich 
mit drei Titeln in den Action-Top-5 vertreten. 
" Immer diese Monopolisten ... 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Wir sind ja mal gespannt, ob sich das inte- 
ressante Dishonored hier zu Uncharted & Co 
gesellen kann, wenn es dann erscheint. 


ADVENTURE 


L. A. Noire 
3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Da hat man mit The Walking Dead endlich mal 
wieder ein gutes Adventure zum Test und dann 
erscheint es im PSN. Typisch! 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 89 


Hersteller: THQ | Wertung: 86 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Dead Space 2 


FR | Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City T Portal 2 Heavy Rain 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 ES Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption |, | Batman: Arkham City 3 Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 5 | Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 Hersteller: Activision | Wertung: 86 
4 T | Assassin's Creed: Brotherhood 4 Catherine 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 
Max Payne 3 Darksiders: Wrath of War 5 Lost: Das Spiel 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Resident Evil 5 
Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


«A | Infamous 2 
VE a Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Prototype 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 87 


10 = Castlevania: Lords of Shadow 


Hersteller: Konami | Wertung: 86 


11 Ad Bayonetta 

à Hersteller: Sega | Wertung: 86 
ELnes von zehn Kindern rn Europe МЕЁ Lm 
einem TEE Bett gezeugt. Das gibt: dem 
Бесс „Gutvik" eine ganz neue Bedeutung. 


SE H 

үл, Hersteller: Sony | Wertung: 91 

» #® Л Das neue Sly wird eher ein Action-Adventure 

ы und der Sackboy fährt lieber durch die Gegend 
— die Hüpfspiele dürfen sich also ausruhen. 


7 
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Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


"7 Bisher ist das Prügelspielgenre eine Sony-freie 
Zone. Das wollen die Japaner nun mit Battle Roy- 
ale ändern. Ob Capcom und Co. schon zittern? 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Das neue Bioshock? Verschoben. Metro? Ver- 
schoben. Call of Duty? Erst im Негр... viel los 
= ist bei den Ego-Shootern in nächster Zeit nicht. 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Street Fighter X Tekken Battlefield 3 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
Tekken 6 Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Bis dann in ein paar Monaten Rocksmith kommt, 
9^ dürfte es in diesem Sektor hier keine großen 
Veränderungen geben. Erscheint ja nix. 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Der kleine Dirt-Bruder Showdown kann dem 
dritten Teil der Serie genauso wenig wie den rest- 
ve lichen Rennspielen das Wasser reichen — schade. 


peus Origins 


E Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


Bo | DJHero2 
" Hersteller: Activision | Wertung: 90 


== | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


3 Ew Ratchet & Clank: All 4 One 
ar | Hersteller: Sony | Wertung: 87 


9 | Guitar Hero 5 
а Hersteller: Activision | Wertung: 88 


Eu | F12011 
a | Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


4 SingStar Vol. 2 
zu | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


T 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


4 = | The Jak & Daxter Trilogy 
= | Hersteller: Sony | Wertung: 87 

5 "ЖЕЕ, | Sonic Generations 
30; Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Buzz! Quiz World 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


IEL 


A A 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Nachdem die Mammutwerke Skyrim und MES 
endlich erschienen sind, herrscht erst einmal 
wieder Flaute im Rollenspielgenre. 


SPIEL 


FIFA 11 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Und es geht wieder von vorn los: Erste Infos zu 
FIFA 13 und PES 2013 wurden veróffentlicht. Mal 
LL schauen, wer dann im Herbst hier oben steht. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Immer noch nix Neues. Vielleicht verstehen die 
Entwickler ja nur Meme-Sprache? Studios! Y u no 
Eg make strategy-games for PS3? 


Mass Effect 3 


A | Fight Night Champion 


CA 
Lis» 


Ruse 


MN | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
3 a | Final Fantasy XIII-2 3 | NBA2K12 Valkyria Chronicles 
.— | Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 СЕҢ Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 Hersteller: Sega | Wertung: 85 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 


T 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Wertung: 90 


е | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


5 Deus Ex: Human Revolution 


Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


5 P Top Spin 4 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


ль ©) 


M. 
PSN-Top-10 


Braid 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 
Limbo 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


3 
4 
5 
6 Pflanzen gegen Zombies 
7 
8 
9 


10 Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 


FIFA Football 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Wertung: 88 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


3 
4 
5 
6 Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
7 
8 
9 


Genre: Beat em Up | Wertung: 85 


Virtua Tennis 4: World Tour Edition 
Genre: Sportspiel | Wertung: 82 


Disgaea 3: Absence of Detention 
Genre: Strategie | Wertung: 82 


Wipeout 2048 
Genre: Rennspiel | Wertung: 80 


10 Super Stardust Delta 
Genre: Action | Wertung: 80 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um 
Spiele abseits der Tophits in Erinnerung zu rufen. 


Diesen Monat: Peter prásentiert seine Lieblingsspiele für das Kind im Manne. 


„Zu einer sporadischen Runde kindischen Spaßes kann ich nur schwer Nein sagen. Wenn die Spiele noch Erin- 
nerungen an meine Jugend wecken, bin ich so zufrieden wie ein Dreijähriger, der an seinem Stofftier lutscht.“ 


Fat Princess 
Hersteller: Sony | Genre: Action 


Se: р 


Rote und blaue Ritter kloppen sich darum, wer die Prinzessin 
in die eigene Burg schleppt. Erinnert an die Hahnenkámpfe 
um die Gunst der schónen Mitschülerinnen am Gymnasium, 
nur blutiger. Hätten die hübschen Mädels damals aber eben- 
so viel Kuchen verputzt wie die mollige Hauptdarstellerin des 
Onlinespiels, wir Jungs wären auf ewig Pazifisten geblieben. 


3D Dot Game Heroes 
Hersteller: Topware | Genre: Action-Adventure 


Schade: Die goldene Ära von Amiga und C64 habe ich knapp 
verpasst. Mit dem Ze/da-Klon im goldigen Klötzchen-Ausse- 
hen reise ich in die Vergangenheit und gehe der Faszination 
von 8-Bit-Grafiken und dem bewussten Verzicht auf Kom- 
fortfunktionen auf den Grund. Am liebsten baue ich mir aber 
im Charaktereditor einen eigenen „Ritter Blockfried“. 


3 Renegade Ops 


Hersteller: Sega | Genre: Action 


Früher habe ich mit Feuerwerkskörpern Spielzeugautos in 
die Luft gejagt — in diesem Actionspektakel lege ich mit 
Raketen, Flammenwerfer sowie Railgun ganze Städte in 
Schutt und Asche. Im Koop-Modus treffe ich mich mit bis 
zu drei Freunden und wir bestaunen wie damals zusammen 
die bildschirmfüllenden Explosionen. 


Overlord: Raising Hell + Overlord 2 
Hersteller: Codemasters | Genre: Action-Adventure 


Ak C D 


Ohne Furcht vor Vergeltung Schabernack treiben: Welches 
Kind (im Manne) wäre dafür nicht sofort Feuer und Flamme? 
Mit einer Armee putziger Helferkreaturen brandschatze ich 
Hobbit-Hóhlen, quále Robbenbabys und ziehe vorwitzigen 
Elfen die Spitzohren lang. Zu meinem Glück fehlt nur noch 
die Option, ungestraft Feuer in der Redaktion zu legen ... 


1 Lego-Spiele (Batman, Indiana Jones, Star Wars und viele weitere) 


Hersteller: Lucas Arts | Genre: Action-Adventure 


Psst, ich verrate euch 
jetzt mal ein Geheimnis: 
Wenn ich gerade keine 
Videospiele zocke, spiele 
ich mit Legosteinen. Und 
wenn sich die bunten 
Klötzchen während 

der Arbeitszeit außer 
Reichweite befinden, 
dann beschäftige ich 
mich am liebsten mit den 
Spielen der Lego-Reihe. 
Egal ob als Batman, 
Obi-Wan, Indiana Jones, 
Harry Potter oder Jack 
Sparrow: In der Haut der 
schrägen Plastikhelden 
fühle ich mich jedes Mal 
aufs Neue wohl; die irren 
Gags treffen bei mir ins 
Schwarze, dem kind- 
lichen Gemüt sei Dank. 
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magazin play? 


Die vier ?? 7? 
г 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Im Internet war zu lesen, dass euer Com- 

putec Verlag die PlayBlu aus dem Hause 

LiveEmotion übernommen hat! Macht ihr nun 

also gleich zwei PlayStation-Magazine? Dann 

wird die play3 ja automatisch schlechter und 
mit weniger Aufwand produziert! 

DIVERSE LESER PER MAIL 


H Konkurrenz im eigenen Haus? 


Thorstens Antwort: Das ist vóllig richtig! Unser inzwi- 
schen zum Weltkonzern herangewachsene Verlag hat 
die Rechte an der PlayBlu und auch der Xbox Games 
erworben. Dies war deshalb möglich, weil der LiveEmo- 
tion Verlag (und das meinen wir ohne jede Häme) leider 
schlieBen musste. So haben wir nun also gleich zwei 
PlayStation-Magazine, die von Computec produziert und 
herausgegeben werden. Freilich kann die play3-Redaktion 
aber nicht noch ein weiteres Magazin schreiben — das 
geht schon alleine zeitlich nicht. Zudem wáre es gera- 
dezu unanstándig, wenn unsere Autoren einmal in der 
PlayBlu behaupten, dies sei das tollste Heft, und dann 
zwei Wochen später dasselbe über die play? schreiben. 
Deshalb haben wir ganz einfach frische Menschen einge- 
stellt: Mit Marco Cabibbo und Benjamin Kegel haben wir 
gleich zwei Redakteuren aus der ursprünglichen PlayBlu- 
Crew ein neues Zuhause gegeben. Unterstützt werden 
die beiden von Bjórn Seum (ebenfalls Ex-Live-Emotion- 
Mann), der als freier Autor fleißig Artikel beisteuert. Und 
dreimal dürft ihr raten, wen unsere neuen Kollegen als 
Chef ertragen müssen: mich ;). Ich sorge nämlich in den 
ersten Wochen und Monaten dafür, dass alles rund läuft 
und die beiden Hefte sauber in den Handel gelangen. 
Mittelfristig wird sich an dieser Konstellation aber sicher 
noch so einiges ándern. Ihr seht also: Die play? ist wei- 
terhin eigenständig, kritisch und rundum super. Und die 
PlayBlu bleibt das auch. So gewinnen wir also alle: Denn 
ihr habt am Kiosk weiterhin die Wahl zwischen zwei PS3- 
Magazinen und wir profitieren bei jedem verkauften Heft 
— denn schließlich gehören sie uns ja beide! 


Der Grüne Punkt 

Was passiert eigentlich mit den 
monatlich über 30.000 Ausgaben der 
play3, die in den Verkaufsregalen liegen 
bleiben? Das ergibt übrigens aufeinan- 
der gestapelt pro Jahr ungefáhr 1,5 km. 
Ganz schón hoch, oder? 

FALCONER75 PER MAIL 


Thorstens Antwort: Deine Informationen sind 
ganz offensichtlich falsch! Wir bekommen 
jeden Monat satte 3.500.000 Hefte zurück. 
Diese verpacken wir dann in kleine Kisten und 
verschicken sie gratis an bedürftige Familien in 
Sachsen-Anhalt sowie an die Fans des Zweitliga- 
vereins 1. FC Kóln. Okay, ich versuche mal, ernst 
zu bleiben ;) Ja, jeden Monat werden zahlreiche 
gedruckte play3-Hefte nicht verkauft — was in 
der deutschen Magazinlandschaft übrigens vól- 
lig normal ist! Diese gehen dann zurück, werden 
brav recycelt und gelangen unter anderem Ma- 
gazinnamen wieder in den Handel oder reiben 
schließlich an deinem Hintern — als samtweiches 
Klopapier. Dafür haben wir 2011 den Umwelt- 
preis der Stadt Jena erhalten — und zwar in Form 
einer horrenden Geldsumme und einer Medaille 
aus Spinatbláttern, die Thorsten seitdem stolz 
bei jeder Anti-Atomkraft-Demonstration trágt. 


2 Konsumklima 

m| Gebt ihr privat noch Geld für Kon- 
solenspiele aus? Oder leiht ihr so was 
überwiegend vom Betrieb aus? 


Thorstens Antwort: Gute Frage, doofe Antwort 
— es kommt ganz darauf an. Zum einen ist es 
ja so, dass wir die Spiele oft schon als Test- 
version rauf und runter gespielt haben. Zum 
anderen schicken uns die Hersteller gerne mal 
den einen oder anderen Titel zu, wenn wir ganz 
nett danach fragen — und der landet dann in 
unserem glorreichen Archiv: In diesem Raum 


lagern wir von jedem PS3-Spiel mindestens ein 
Exemplar, so wir es denn erhalten haben. Aus 
der Redaktions-Spielothek darf sich jeder Re- 
dakteur immer etwas ausleihen — was natürlich 
fein sáuberlich erfasst wird. Denn eigentlich ist 
unser Archiv nicht für private Zwecke gedacht, 
sondern dafür, dass wir bei Flashbacks und an- 
deren Artikeln ordentlich recherchieren kónnen. 
Und wenn gar nichts anderes mehr hilft, dann 
werde ich gefragt: Denn in meinem Schrank la- 
gern aktuell knapp 600 Next-Gen-Titel. 


? Vergleichbarkeit 


Werdet ihr euch bei Tests zu Vita-Spie- 
len an den PS3-Tendenzen orientieren 
(Grafik, Sound ...) oder die Vita sepa- 
rieren, da sie ja ein ganz anderes Sy- 
stem ist und dezent schwácher als die 
Heimkonsole? 

LOX-TT IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Wie du bei den bisherigen 
Vita-Tests sicher schon bemerkt hast, behan- 
deln wir Sonys Handheld-Konsole als getrenntes 
System mit seinen ganz eigenen Wertungskrite- 
rien. Das bedeutet im Klartext: Ein Spiel, dass 
auf der Vita famos aussieht, bekommt eine hohe 
Wertung — auch wenn es im Vergleich zu einem 
aktuellen PlayStation-3-Titel vielleicht nur tech- 
nisches Mittelmaf ist. Alles andere würde un- 
serer Meinung nach auch keinen Sinn ergeben, 
denn sonst wáren die Grafik- und Sound-Wer- 
tungen aller Vita-Spiele ja zwangsläufig immer 
schlechter als die der „großen“ PS3-Titel. Wo wir 
aber natürlich keine Kompromisse machen, das 
ist die finale Spielspaß-Wertung — denn die ist 
ja schließlich allgemeingültig. Es gibt also keine 
gnádigen 80er-Geschenke, nur weil es sich um 
ein Vita-Spiel handelt. Ach und noch was: In dei- 
ner Frage stand ursprünglich „separatisieren“! 
Ich habe das einfach mal korrigiert, auch wenn 
diese Wortschópfung eigentlich schon extrem 
cool klingt. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlerecomputec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? e Dr.-Mack-StraBe 83 • 90762 Fürth 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 
neues Konsolenzubehór, Filme und Musik vor. 


Speedlink Xeox Pro Analog Gamepad 


CONTROLLER | Beim Thema Controller schei- 
den sich die Geister. Für die einen ist das PS3- 
Pad das Nonplusultra, andere bevorzugen die 
Ergonomie und das Tastenlayout des Xbox- 
360-Pads. PlayStation-3-Besitzer, die seit jeher 
neidisch ins Microsoft-Lager hinüberschielen, 
bekommen mit Speedlinks Xeox einen PS3-Con- 
troller, der bezüglich Layout und Ergonomie mit 
dem 360-Pad nahezu identisch ist. Ein Unter- 
scheidungspunkt zum Sony-Pendant sind jedoch 
die asymmetrisch angeordneten Analog-Sticks, 
die ähnlich präzise arbeiten wie beim Dualshock 
3. Sámtliche Buttons haben einen angenehmen, 
deutlich spürbaren Druckpunkt, nur das Digi- 
Pad macht einen sehr wackeligen Eindruck und 
kónnte sich mit der Zeit als Schwachstelle ent- 


puppen. Eingabebefehle wurden aber dennoch 
jederzeit zuverlässig registriert. Ein weiterer klei- 
ner Nachteil: Da das Xeox-Pad nicht über Blue- 
tooth-Technologie verfügt, wird ein USB-Port 
eurer PS3 dauerhaft vom mitgelieferten Emp- 
fangs-Dongle besetzt. Zu den weiteren Features 
des Xeox záhlen eine griffige Gummioberfláche, 
eine zuschaltbare Schnellfeuerfunktion, Vibrati- 
onsmotoren und ein integrierter Akku für bis zu 
zehn Stunden Spielzeit. Der Preis liegt mit knapp 


35 Euro voll im vertretbaren Rahmen. OPL 
Hersteller Speedlink 
Plattform PS3, PC 
Preis 34,99 Euro 


Bigben rave! 


ZUBEHÓR-SET | Moderne Handhelds wie die 
PlayStation Vita sind so leistungsfáhig, aber 
auch so stromhungrig wie nie zuvor. Um die- 
sen Hunger nach Energie zu stillen, gibt es Zu- 
behór wie das Travel Pack von Bigben. Der 
interessanteste Inhalt des Pakets ist ein 12-V- 
Autoadapter, der eure Vita über den Zigaret- 
tenanzünder mit frischem Saft versorgt. AuBer- 
dem enthalten: ein 1,5 Meter langes USB-Kabel 
und ein Adapter für die Steckdose. Beides ist in 
áhnlicher Form zwar schon im Lieferumfang der 


Pack 


PS Vita enthalten, aber so habt ihr eben Ersatz 
für den Arbeitsplatz, die Sommervilla auf Malle 
oder das stille Örtchen. Das Bigben Travel Pack 
ist einen Zehner günstiger als das offizielle So- 
ny-Pendant, enthält dafür auch keine Reiseta- 


sche, die müsst ihr gesondert kaufen. OPL 
Hersteller Bigben 
Plattform PS Vita 
Preis 20 Euro 


Testurteil Befriedigend 


Turtle Beach Far Force M3/M5 


HEADSETS | MP3-Player, Smartphones, Ga- 
ming-Handhels und Tablets — gerade unterwegs 
kommen heute verschiedenste Gadgets zum Ein- 
satz. Und da man für die Geráte meist auch einen 
passenden Kopfhórer benótigt, bringt Turtle Be- 
ach zwei dem Trend entsprechende Mobile-Head- 
sets auf den Markt. Beide Modelle sind mit einem 
In-Line-Mikrofon für freihándiges Telefonieren 
ausgestattet. Das größere М5 schlägt mit 49,99 
Euro zu Buche und bietet 40-mm-Lautsprecher 
sowie groBe, atmungsaktive Kopfhórermuscheln, 
die das Ohr zwar komplett umschlieBen, euch 
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akustisch aber nicht komplett von der Außen- 
welt abkoppeln. Deutlich kompakter kommt das 
M3 für 39,99 Euro daher. Da hier laut Hersteller 
ebenfalls 40-mm-Treiber verbaut sind, klingen die 
auf den Ohren aufliegenden Hórer voluminóser, 
als man zunáchst vermutet. Insgesamt ist der 
Klang der beiden Mobile-Headsets nicht heraus- 
ragend, aber ordentlich. Dasselbe Prádikat gilt 
für Materialqualitát und Verarbeitung. Bei beiden 
Headsets gibt's allerdings Abzüge bei der Style- 
Note: Durch die ungünstige Form des Bügels steht 
dieser seitlich sehr weit vom Kopf ab. OPL 


Turtle Beach 
PS Vita, PSP, Smartphone etc. 
39,99 Euro/49,99 Euro 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil Befriedigend 
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requency 


Bereits das Erstlingswerk der Guitar Hero- 
und Rock Band-Erfinder rockte gewaltig! 
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Tunnelblick: Jede Bahn der Róhre reprásentiert ein Instrument. Um dieses zu 
aktivieren, müsst ihr alle durch die grüne Linie verbundenen Noten treffen. 


MUSIKSPIEL | Obwohl Harmo- 
nix Music Systems schon im Jah- 
re 1995 gegründet wurde, machte 
das Studio nach diversen geschei- 
terten, experimentellen Musikspiel- 
Projekten für den PC erst viele Jah- 
re spáter wirklich von sich reden. 
Mithilfe einer gewaltigen Finanz- 
spritze von Sony Computer Enter- 
tainment — angeblich flossen 2 Mio. 
US-Dollar — starteten Alex Rigopu- 
los and Eran Egozy im Jahr 1999 die 
Entwicklung des Music-Rhythm- 
Games Frequency für die PS2. 

Die beiden Firmengründer hat- 
ten mittlerweile erkannt, dass Zo- 
cker nicht unbedingt neue Mu- 
sik erschaffen wollen, sondern das 
Konzept des Nachspielens bekann- 
ter Tracks wesentlich besser an- 
kommt. Japanische Karaoke-Bars 
sowie PSone-Titel wie Parappa 
The Rapper, Beatmania, Drumma- 
nia, Guitar Freaks und ferner auch 
Dance Dance Revolution haben es 
eindrucksvoll vorgemacht. 


Ein-Mann-Band 

Frequency basierte auf der heu- 
te mittlerweile fest etablierten Me- 
chanik, durch das Drücken der pas- 
senden Tasten zur richtigen Zeit 
Klánge zu erzeugen. Das Spielprin- 
zip funktionierte aber etwas anders 
als in den aktuellen Music-Rhythm- 
Games. Gespielt wurde nämlich 
noch mit dem Standard-Controller, 
außerdem betätigte man sich als 
Multi-Instrumentalist und Sänger in 
Personalunion. 

Eine Spielfigur im eigentlichen 
Sinne gab es nicht, stattdessen 
aber einen „Beat Activator“, der 
eine Röhre entlangfuhr und durch 
das richtige Timing des Spielers 
die links, mittig oder rechts auf 
der Spur angeordneten Noten ein- 
fing, wodurch die passenden Töne 
erzeugt wurden. Die Röhre selbst 
bestand aus mehreren, nebenein- 
anderliegenden Audiospuren, die 
jeweils stellvertretend für ein In- 
strument standen. 


Übersichtlich: Die Songs sind in 
fünf Stages aufgeteilt, wobei jede 
Stage auch einen freischaltbaren 
Bonustrack bereithält. 


Hatte man auf einer Spur eine vor- 
gegebene Notensequenz fehler- 
frei gespielt, wurde die Spur ein- 
geloggt und das zugeordnete 
Instrument (Drums, Gitarre, Bass, 
Percussion, Synthesizer etc.) be- 
ziehungsweise der Gesang ertönte 
für eine bestimmte Zeit automa- 
tisch. So wechselte man per D-Pad 
von Spur zu Spur und ergänzte den 
Song so um weitere Komponenten, 
bis schließlich alle Instrumente ein- 
schließlich Gesang zu hören waren. 
Damit der Spieler über den kom- 
pletten Song hinweg auch genug 
zu tun hatte, wurden die Spuren an 
mehreren Checkpoints immer wie- 
der zurückgesetzt und man begann 
mit dem Zusammenfügen des Parts 
von Neuem. 

Wem es gelang, vor einem 
Checkpoint alle Spuren zu aktivie- 
ren, der konnte auf den dann er- 
scheinenden Freestyle-Spuren 
mit Scratch- und Synthie-Sounds 
improvisieren. Upgrades wie 
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Improvisation: Hat man in einem Bereich alle Spuren aktiviert, 
erscheinen Freestyle-Spuren mit Scratch- und Synthie-Sounds. 


Punktemultiplikatoren und Auto- 
Catcher, die auf Tastendruck eine 
Spur direkt aktivierten, sorgten zu- 
sátzlich für Spannung und verliehen 
dem Gameplay gerade für High- 
score-Jáger eine taktische Note. 


Genialer Stilmix 
Spielgrafik, Interface und Menüs von 
Frequency erinnern gleichermaBen 


A 


pasas, 


mate 


perfekt an die Zielgruppe angepasst. 
Dennoch hielt sich der Erfolg in 
Grenzen. Das Problem: Vom bloßen 
Zuschauen erschloss sich einem das 
Spielprinzip kaum. Man musste den 
Controller tatsächlich in die Hand 
nehmen und es selbst ausprobieren. 
Und so gut wie jeder, der auch nur 
mit einen Hauch von Rhythmusge- 
fühl gesegnet war, konnte sich dem 


Power-up: Trifft man alle gelben, rechteckigen Noten, erhält 
man einen Autocatcher, der eine Spur direkt aktiviert. 


Titel dann nicht mehr entziehen. 
Frequency hat auch heute noch 
eine hypnotische Wirkung, die zum 


an bunte MTV-Videoclip-Ästhetik wie 
auch an den Neon-Look der Tron- 
Filme und waren damit eigentlich 


DER NACHFOLGER VON 2003: 
Mehr Umfang, mehr Zugänglichkeit, mehr Mainstream 


Frequency heimste von der Fachpresse zahlreiche Preise ein und wurde 
schnell zum Kult. Der kommerzielle Erfolg blieb allerdings aus. Daher \ 
setzte Harmonix beim Nachfolger Amplitude auf deutlich mehr bekannte WE: 
Pop-Acts (u. a. David Bowie, Blink-182, Pink, Papa Roach und Weezer) В 
und ein übersichtlicheres Interface, bei dem die Audiospuren nicht mehr 

in Form einer Róhre angeordnet waren, sondern parallel nebeneinander 
verliefen. Neu waren außerdem erweitere Mehrspieler-Optionen (wie bei 
Frequency für bis zu vier Spieler per Multitap) und sogar ein Vier-Spieler- 
Online-Modus, für den man den PS2-Network-Adapter benötigte. Trotz 

aller Bemühungen, das Spiel auf eine breitere Zielgruppe zuzuschneiden, 
wurde auch aus Amplitude kein Verkaufsschlager. Erst mit dem 2005 in 

den USA veröffentlichten Guitar Hero klingelten für Harmonix erstmals so 
richtig die Kassen. 


DER KLON VON 2012: 
Weg von Spezial-Controllern, zurück zu den Wurzeln 


Jetzt, als die Ära von Spielzeug-Gitarren und Plastik-Drums zumindest 
vorübergehend beendet scheint, knüpft Harmonix an alte Tage an und 
arbeitet an einem Rock Band-Ableger für PS3 und Xbox 360, der die 
Spielmechanik von Frequency und Amplitude wieder aufgreift. Der Titel 
erinnert an den PSP-Ableger Rock Band Unplugged, wird mit einem 
herkómmlichen Controller gespielt und soll im dritten Quartal 2012 aus- 
schließlich als Download im PlayStation Store erscheinen. Neben den 
25 Songs, die Rock Band Blitz beinhalten wird, Кбппеп sámtliche Rock 
Band-DLC-Songs in die Blitz-Variante importiert werden. 


www.playdrei.de 


einen an der skurrilen Grafik und 
dem stándigen Rotieren der Róh- 
re, zum anderen auch an dem wirk- 
lich genialen Soundtrack liegt. Von 
Electro über Drum & Bass und Hip- 
Hop bis hin zu poppigen und so- 
gar schwermetallischen Klängen 
ist hier für fast jeden etwas dabei. 
Zu den enthaltenen Künstlern zäh- 
len unter anderem The Crystal Me- 
thod, No Doubt, Paul Oakenfold, 
The Jungle Bros., Powerman 5000 
und Fear Factory. OPL 


Hilfe: Der Autocatcher loggt die komplette 
Spur bis zum nächsten Checkpoint ein. 


„Frequency gehört für mich 
klar zu den PS2-Toptiteln!“ 


Wenn ein Spiel die Redaktion kurzzeitig lahmlegt, 
dann muss es nicht immer einer der offensicht- 
lichen Blockbuster sein. Nein, Nischentitel wie 
Frequency kriegen das genauso gut hin. Als das 
Harmonix-Debüt damals bei uns aufschlug, war 
ich als Redakteur eigentlich für eine Film- 
zeitschrift zustándig. Allerdings lief dann für 
ganze Nachmittage nicht der DVD-Player, sondern 
die PS2 am Arbeitsplatz. Stándig wuselten 
musikbegeisterte Kollegen aus allen möglichen 
Abteilungen um die Konsole, weil sie auch mal 
schnell einen Song spielen wollten. Ihnen ging es 
genau wie mir: Aufgrund des coolen Soundtracks 
mit den vielen, mir bis dato völlig unbekannten 
Künstlern und Tracks kam man einfach nicht mehr 
vom Bildschirm los und gab erst wieder Ruhe, als 
alle Songs zumindest auf dem normalen Schwie- 
rigkeitsgrad geschafft waren. Mir selbst haben es 
dabei vor allem die fetzigen Drum&Bass-Num- 
mern angetan, deren Anzahl man im Nachfolger 
Amplitude leider zugunsten massentauglicherer 
Acts stark reduzierte. Für mich ist Frequency da- 
her klar das bessere Spiel. Schrill, experimentell, 
laut — ein echter Geheimtipp für Musik-Freaks! 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Harmonix 
Diese Jungs haben die Musikspielentwicklung 
maßgeblich geprägt und vorangetrieben. 
ALTERNATIVE 

Mit einem speziellen Plattenspieler-Controller 
wird hier zu 79 erstklassigen Remixes gescratcht. 
TERMIN 28.Juni 2002 


Sony 


DJ Hero 2 


Der Beweis: Man 
braucht kein Plastik- 
instrument, um sich wie 
ein Star-DJ zu fühlen! 
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iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Dieses Mal geht es um: 


offene Spielwelten! 
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SASCHA LOHMÜLLER 

Jeden Monat dasselbe Thema: Ist 
ein Spiel nun Open World? Hat es 
enge Levelschláuche? Und was ist 
eigentlich besser? Auch in diesem 
Monat geben sich die unterschied- 
lichen Spielwelt-Konzepte die Klin- 
ke in die Hand: Open-World-Spiele 
(Dishonored, Assassin's Creed 3) 
auf der einen, Titel mit begrenzter 
Spielwelt (Max Payne 3, Black Ops 
2) auf der anderen Seite. Doch was 
ist nun besser? Ich sage: keines 
von beiden. Je nach Art des Spiels 
bieten sich nämlich auch andere 
virtuelle Spielplätze an. Ein Rollen- 
spiel in einem Levelschlauch will 
(fast) niemand, ein durchchoreo- 
graphiertes Actionspiel in einer of- 
fenen Welt auch nicht. Insofern ist 
diese Diskussion nicht nur über- 
flüssig, sondern auch ermüdend. 
Und dennoch prügeln Verfechter 
beider Philosophien nimmermüde 
aufeinander ein, schimpfen auf die 
ach so óden, leeren Welten und 
die Idioten-Levelschläuche. Dabei 
ist es in diesem Falle wie mit allem 
im Leben: Der persónliche Ge- 
schmack entscheidet. In diesem 
Sinne: Go go, Open World! 
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THORSTEN KÜCHLER 

Als augewiesener Egozentriker 
kümmere ich mich ja wenig um die 
Meinung anderer — und deshalb 
sage ich: Zu offene Spielwelten 
machen keinen Spaß! Denn zum 
einen leiden Story und Spielerfüh- 
rung unter dem ganzen Freiheits- 
gedöns und zum anderen schaffen 
es nur ganz wenige Entwickler, 
ihre ach so tolle Open World auch 
mit sinnvollen Inhalten zu füllen. 
Aufträge der Marke „Sammeln 

Sie 1.234 Klorollen ein“ sind kein 
unterhaltsamer Bonus, sondern 
schlichtweg ganz billige Spiel- 
zeitstreckerei. Ein perfektes De- 
sign sieht deshalb so aus: Lineare 
Handlung, klare Anweisungen — 
und doch abseits des Weges ver- 
steckte, motivierende Extras. Als 
leuchtendes Beispiel nenne ich an 
dieser Stelle Darksiders: Denn das 
Action-Adventure von THQ erzählt 
eine packende Story, schürt aber 
auch den Entdeckerdrang im Spie- 
ler. Mir fällt gerade auf: Auch die 
play3 funktioniert so! Man kann sie 
von vorne bis hinten durchlesen — 
oder aber man sucht nach den ver- 
steckten, charmanten Details! 


SEBASTIAN STANGE 

Open World als Spielkonzept ist 
schon cool und manchmal gelingt 
es solchen Spielen, Red Dead Re- 
demption etwa, mich völlig in ih- 
ren Bann zu ziehen. Weil ich mich 
eben problemlos in der Spielwelt 
verlieren kann und meinen eige- 
nen Rhythmus für den Story-Fort- 
schritt wählen kann. Damit das 
gelingt, muss die offene Spielwelt 
aber nicht nur vollgestopft mit 
interessanten Inhalten, Neben- 
aufgaben, Sammelobjekten und 
Kleinigkeiten sein — sie muss auch 
interessant sein. THQs Saints Row: 
The Third ist da für mich ein Nega- 
tiv-Beispiel. Abgedreht und reich 
an Nebenaufgaben? Ja! Aber inte- 
ressant? Nee ... die Spielwelt wirkt 
nach dem Schema „Сору & Paste" 
erstellt, die meisten Charaktere 
sind eindimensional und zu keiner 
Zeit kommt richtig Stimmung auf. 
Da habe ich eine bessere Spie- 
lerfahrung, wenn ich in GTA 4 die 
Straße entlang spaziere. Diesen 
Punkt richtig hinzubekommen, ist 
eine echte Leistung. Und wenn 
das nicht gelingt, leidet das ganze 
Spiel drunter. 
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UWE HÓNIG 

Meinen ersten Open-World-Aus- 
flug erlebte ich als Teenager in 

Sid Meiers Computerspielklassi- 
ker Pirates!, und zwar auf einem 
10 MHz schnellen IBM XT mit 

vier Farben gleichzeitig auf dem 
Screen! Damals hatte sich der Ti- 
tel schnell zu meinem Lieblings- 
spiel gemausert, was an der für 
die damaligen Verháltnisse schier 
unglaublichen Freiheit und der 
riesigen Spielwelt lag. Das Open- 
World-Konzept gefállt mir bis zum 
heutigen Tag, jedoch schaffen es 
nur wenige Entwickler, eine glaub- 
würdige und lebendige Umgebung 
zu kreieren. Problematisch ist 
auch der hohe Zeitaufwand bei der 
Erkundung offener Spielwelten. 
Deshalb ist es mir heutzutage ganz 
recht, wenn dem Spieler stellen- 
weise das Zepter entzogen wird, 
um beispielsweise die Story weiter 
voranzutreiben. Der bisher beste 
Genrevertreter ist für mich GTA 
San Andreas mit drei fetten Stád- 
ten inklusive Hinterland! Mal se- 
hen, was sich die Open-World-Gót- 
ter von Rockstar so alles für Grand 
Theft Auto 5 einfallen lassen! 


www.playdrei.de 


Games zum Taschengeld-Preis 


Wir brauchen Zustánde wie im App-Katalog eines Smartphones: 
Jede Menge preiswerter Mini-Spiele. Die PS-Minis schópfen ihr 
Potenzial momentan nicht einmal ansatzweise aus. Da muss mehr gehen! 


mph * 
Ein toller Fun-Racer# 
Hier geht es um dén »Schnell mal 


spielen"-Effekt. Für Nintendos Handhelds. 
ist Mario Kart stets einer der Bestseller. 


Rundenstrategie 

In Runden lassen sich komplexe Schlachten und lang andauernde Gefechte pri- 
ma unterwegs spielen. Denn man spielt Runde für Runde und ist nie lange ans 
Handheld gefesselt. Unser Wunschtitel: der PC-Geheimtipp Frozen Synapse. 


Tower-Defense 


Hierbei handelt es Sich um ein Genre, das vor 

allem als Browser- oder Tablet-Spiel erfolgreich 

ist. Ihr baut Türmchen, die immer stärkere 

Gegnerwellen abwehren. Da gibt es so viele tolle М 
- Spiele! Die braucht unsere PS Vita ebenfalls! Ei 


play? magazin І 


ОР-ТЕМ 


Spiele, die wir uns für PS Vita wünschen 


Für eine Sony-Konsole 

muss es einfach ein 

deftiges God of War geben. 

Bereits die PSP-Ableger — 
> waren klasse. Auf PS Vita p 
dürfte die mythologisch 
angehauchte Metzelei 
phánomenal aussehen 8 


— 


pa 
® Puzzle Games: 


kat Handheld lebt von Gáffies, mit: 
E 


denen sich unkompliziert kurze 

Wartzeiten füllen lassen. Und nix ist 
dafür besser geeignet als. Puzzle- 

Games. Von denen gibt es für PS Vita 


п gutes 
Rennspiel‘ 


Pen richtig gelungenes,  griffiges und hübsches Каре 
zvermissen wir für Vita noch. Wir meinen eines mit echten © 
Autos, nicht die Gleiter aus Wipeout 2048. — 


=, viel zu wenige! 


ө = 
EN- 


——— E Patapon 
Ebenso charmant wie LocoRoco und mit einer extrem eigenwilligen 
Spielidee (2D-Gameplay + Strategie + Rhythmusspiel) waren die drei 


Patapon-Teile tolle PSP-Exklusivtitel. Die braucht PS Vita auch! 


los realisierbar sein, oder? 


play? 


finale play? 


E o 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktiongplaydrei.de 


Computec Media AG 
play 3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigen- 
willige Rechtschreibung, schräge Formulierungen 
oder einfach durch eine sensationell blöde Frage. 
Das können und dürfen wir euch natürlich nicht 
vorenthalten. 


ich bin leider schon sehr enttäuscht von euch weil euer 
magazin nicht mehr auf die rollenspieler eingeht im heft 
sieht man nur mehr verdammte shooter spiele und die 
rollenspiele ein winziger bericht ich bin jahr langer kun- 
de eures magazins aber nicht mehr lange da wir auf die 
älteren leser eures magazin geschissen den es gibt ge- 
nug die skrim sund andere rollenspiele spielen das find 
ich schwach das ihr darüber so wenig berichtet den die 
älteren geben geld für das magazin aus nicht die jungen 
mfg ps.vielleicht gebt ihr euren magazin einen neuen 
namen shootermagazin oda ballermagazin!!!! leider wird 
bei euch auf die ältere kunden geschissen die intressie- 
ren sich mehr für rollenspiele und sollche spiele nicht 
die kranken ballerspiele 

Jürgen К. aus б. 


Wenn es mehr Rollenspiele wie Skrim geben 
würde, kónnten wir auch darüber berichten. Ihre Be- 
schwerde sollten Sie daher vielleicht eher an die Her- 
steller richten. ;-) Und nein, wir „scheißen“ nicht auf 
die ältere Kunden, von denen sich manche sicher auch 
für solche kranken Ballerspiele interessieren. Aber vie- 
len Dank für den Tipp mit der Umbenennung des Hefts. 
„play? Ballermagazin" gefällt uns ausgesprochen gut — 
wir werden alles Nötige veranlassen! 


Bass(t) nicht! 


Hallo liebes play?Team, nachdem ihr Rocksmith in der 
aktuellen Ausgabe vorgestellt habt, bin ich sehr heiß auf 
das Spiel geworden. Und da wollte ich doch mal fragen, 
ob ihr wisst, wie es mit der Verwendung eines E-Basses 
ausschaut? Kann ich den auch anschließen? Oder sind die 
Stücke nur für die Gitarre? 

HENDRIK B. 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


И Schachtel „Mannemer Dreck“ bei. Wir diskutieren die 


; er das Acitvision-Studio Treyarch, wo das neue Call of 
Duty: Black Ops 2 gezeigt wurde. Hórt rein unter playdrei. 
R de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im iTunes-Abo 


Pünktlich zum Podcast-Termin trifft ein Care-Paket 
unseres Stammlesers und Lesertreff-Veteranen Stephan 
aus Mannheim ein. Vielen Dank, Stephan! Neben einer 
lokalen Hopfenspezialität (wirklich gut!) lag auch eine 


Gebáckspezialitát in aller Ausführlichkeit und schweifen 
dabei ordentlich ab. Zudem erklárt Sebastian seine 
Eindrücke zu den sechs Spielen, die er kürzlich in den 
USA sah. Im Rahmen einer Sony-Studiotour erfuhr er 
mehr zu Sly Racoon: Thieves in Time, The Unfinished 
Swan, PlayStation All-Stars: Battle Royale, LittleBigPlanet 
Karting sowie God of War: Ascension. Außerdem besuchte 


unter http://tinyurl.com/p3podcast. 
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3: Das komplette Spiel ist 
ausschlieBlich auf Gitarre ausgerichtet; mit einem 
Bass, ganz egal ob elektrisch oder elektro-akustisch, 
funktioniert Rocksmith nicht. Allerdings erzáhlte uns 
Audio-Designer Nicholas Bonardi auf der Musikmesse in 
Frankfurt, dass Ubisoft eventuell eine Version für Bassgi- 
tarren nachlegt, wenn sich Rocksmith entsprechend gut 
verkauft. Ob das dann ein eigenständiger Titel oder nur 
ein DLC wird, ist aber noch unklar. Da wir gerade beim 
Thema Bass sind: Was macht man, wenn der Bassist 
an der Tür klingelt? Man nimmt die Pizza und gibt ihm 
das Geld! Wie macht man das Auto des Bassisten wind- 
schnittiger? Man montiert das Taxi-Schild ab! Warum 
gibt es Bass-Soli? Damit die Konzertbesucher in Ruhe 
ihr Bier bestellen kónnen! Und zum Abschluss der Klas- 
siker: Geht ein Bassist an 'ner Kneipe vorbei! Brüller! 


PSN-Spiele ohne Netz 


Ich móchte meinem Neffen einige Spiele aus dem Play- 
Station Store besorgen, da er selbst keinen Internetan- 
schluss hat und daher mit der PS3 nicht online gehen 
kann. Ist es möglich, dass ich ihm die Spiele herunterlade 
und über einen USB-Stick zukommen lassen? Oder gibt es 
andere Móglichkeiten, PSN-Games zu kaufen? 

THOMAS W. 


www.playdrei.de 


Werdet play3-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


play3: Eine sehr spezielle, aber durchaus nachvollzieh- 
bare Frage! Da es in The Amazing Spider-Man eine offene 
Spielwelt gibt, wird man wie bei Ultimate Spider-Man je- 
derzeit durch die Lüfte schwingen kónnen, auch wenn 
kein Gebäude in der Nähe ist. Die Fäden haften dann, 
wie du schon richtig angemerkt hast, einfach in der Luft. 
Das ist zwar designtechnisch albern, aber eben dem 
Open-World-Feature geschuldet. 


play3: PSN-Titel können 
| nicht kopiert und auf an- 
| dere Konsolen übertragen 
| werden. Leider gibt es 
| ohne Internet auch sonst 
| keine Möglichkeit, an die 
Spiele aus dem PlayStation 
| Store  heranzukommen. 
Die PS3 des Neffen muss 
also zumindest kurzzeitig 
ins Internet. Wenn du dich 
dann auf seiner Konsole mit 
deinem Account einloggst, 
kannst du die gewünschten 
Games kaufen und downloa- 
den. Beachte aber, dass mit 
jedem PSN-Account nur noch 
maximal zwei PS3-Konsolen 
verknüpft werden können! 


Spinnenmann 


mit Netz 


Sehr geehrte Redaktion des besten 
Videospiele-Magazins Deutsch- 
lands! Habt ihr Informationen darü- 
ber, ob im kommenden The Amazing 
Spider-Man die Netze beim Schwin- 
gen an den Háusern haften, oder 
werden die Fáden wieder irgendwo 
in der Luft hángen? Anders ausge- 
drückt: Kann man nur schwingen, 
wenn tatsächlich ein Gebäude in der Nähe ist, an dem 
das Netz befestigt wird (siehe Spider-Man 2 für PS3), oder 
wird es so sein wie in Ultimate Spider-Man, wo man selbst 
ohne Gebäude in der Nähe einfach schwingen kann und 
die Netze quasi in der Luft kleben? Für eine Info wäre ich 
sehr, sehr dankbar. Viele Grüße, der freundliche Spinner 
aus der Nachbarschaft! 


ANDRÉ S. 


DER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 

mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


Dauerbeschallung 


Moin liebe play?-Redaktion, nachdem ihr beim Thema 
Termine ein Fass aufgemacht habt, zuerst einmal Glück- 
wunsch zum richtigen Erscheinungstermin von Port 
Royale 3. Wie ihr in eurer Termine-Rubrik richtigerweise 
geschrieben habt, erschien Port Royale tatsáchlich am 
4. Mai 2012. Leider habt ihr vergessen zu erwähnen, dass 
dieser Veröffentlichungstermin lediglich für den PC gilt 
und die PS3-Version (zumindest laut den Fachhändlern) 
erst am 30.08.2012 erscheinen soll. Falls ihr Strafmaß- 
nahmen für den Redakteur erwágt, eine Dauerbeschal- 
lung mit dem Metallica-/Lou-Reed-Machwerk kann hel- 
fen, Wiederholungen zu vermeiden. Stattdessen könnt 
ihr zur gegebenen Zeit natürlich auch einen ausführlichen 
Testbericht veróffentlichen. 

MARKUS S. 


play: Vielen Dank für den Hinweis, Markus, aber mit 
deiner Bestrafung gehst du eindeutig zu weit! Daumen- 
schrauben, Auspeitschen oder Vierteilen — das wáre al- 
les im Rahmen gewesen, aber Metallica und Lou Reed? 
Sorry, solch eine Bestrafung hat niemand verdient. 
Selbst die härtesten musikalischen Wildsäue unserer 
Redaktion (Zitat Wolfgang Fischer: „Die suhlen sich in 
jedem Dreck!“) halten diese Kollaboration nicht länger 
als 30 Sekunden am Stück aus. Ganz fiese Nummer! 


Diabolisch 


Erscheint Diablo 3 auch für die PlayStation 3? Ich meine, 
mich zu erinnern, dass mal eine Konsolenversion im Ge- 
spräch war. P.S.: Macht weiter so! 

MAURICE M. 


play3: Wir würden uns natürlich riesig freuen, wenn das 
PC-Spiel des Jahres 2012 auch seinen Weg auf die PS3 
finden würde. Allerdings steht eine Umsetzung weiter- 
hin in den Sternen. Game Director Jay Wilson ließ un- 
lángst in einem Interview verlauten, dass Blizzard der- 
zeit nicht mit einer Konsolenfassung „experimentiere“. 
Offiziell dementiert wurde das Gerücht aber auch nicht. 
Die Hoffnung stirbt zuletzt ... 


play? Finale 
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Der Blog des Monats zum Thema ... 

' « wem bunte Farben, 
дгоВе Augen und 
kitschige Storys 


ү; Es gibt immer einen Helden. Ohne 
Taila Helden würde es nicht funktionieren. 
Es gibt große Helden, kleine Helden, 

männliche und weibliche Helden, dicke, dünne, Herzens- 
brecher, Eisklotze, harte Jungs und süße Softies, in Ho- 
sen, Röcken und Bikini. Wir mögen sie, wir verachten sie, 
wir lachen und weinen mit ihnen, wir rächen mit ihnen 
und stampfen ein. Aber das Wichtigste ist: Wir sind kein 
Handlanger. WIR sind der Held. Und wir sind es gerne. 
Wir können Flugzeuge fliegen und Drachen beschwören, 
Tote erwecken und Äxte schwingen, wir können klettern 
wie Affen und schwimmen wie Delfine, wir sind das, wo- 
rauf die Welt gewartet hat. Und nirgendwo bin ich lieber 
Held als in japanischen Rollenspielen. Ich sehe immer 
gut aus, keinen Tag älter als 20. Egal durch welches Ka- 
nalsystem ich gerade geschlichen bin, keine Schramme 
verunziert mein jugendliches Gesicht. Egal wer vor mir 
steht und was hinter mir liegt, ich bin immer bereit. Das 
Ende der Welt ist unausweichlich? 

Pah, nicht mit mir! 
Irgendwie kappt das schon! Mit Schild und Schwert, Axt 
und Bogen, Stab und Magie. Ich kann das. Nichts hält 
mich auf, ich bin unbesiegbar. Ich habe Freunde, die 
hinter mir stehen, und die passende Musik für 
jede Situation. In der Nähe meines Schwarms 
bin ich zwölf Jahre alt, aber vor den Gegnern 
bin ich unbezwingbar. Ich renne durch Wüs- 
ten, Sümpfe und Monsternester, schlage der 
Hydra den Kopf ab und verbrenne die Wunde 
und sitze auf dem Rand von Klippen auf 
einer Decke, während vor meinen = 
Augen die goldene Sonne unter- 3 
geht. Ich lebe in einer Welt, in der > 
sprechende Tiere so normal sind Jp 
wie dreiköpfige Nachbarn, in der 
Menschen Tintenfischarme ha- 
ben, Röcke kurz und Brüste groß 
sind, in einer Welt, die ich besser 
machen kann und werde. Ich rette sie, 
komme, was wolle. Man muss es mögen: das 
Bunte, das Übertriebene, das Hübsche und 
das Abgefahrene. Man darf die Welt nicht 
mit Schrotflinten oder Messern retten wollen, _ 
sondern mit Freunden und Optimismus. “24 
Es ist nicht immer alles bunt und 
schön, natürlich nicht, aber oft. 

Oft genug. 
Ich habe bestimmt die Hälf- 
te meiner Lebenszeit damit 
verbracht, gegen überdimensionierte 
Loch-Ness-Monster zu kämpfen, in Inns 
zu Kräften zu kommen, Phönixfedern zu 
verteilen und Welten zu erkunden, von 
denen ich dachte, dass nie ein Mensch 
auf solche Ideen kommen könnte. Natürlich sind nicht 
alle JRPGs bunt und schön und lustig. Das wäre zu viel 
des Guten. Es gibt genauso welche, die düster sind, voller 
Leid, Tod und Vergehen, in einer schwarzen Welt, die 
keine Hoffnung zulässt. Aber trotzdem ... Das, was japa- 
nische Rollenspiele ausmacht, ist genau das: die Hoff- 
nung. Die Liebe. Ich spiele nicht einfach ein Spiel. Ich bin 
ein Held, der lernt und wächst, der hofft und trauert, der 
siegt und verliert, der mit einem Ziel und Leidenschaft 
jedem Tag entgegentritt. 

Ich bin die Geschichte. 
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Die nächste Ausgabe ist ab dem 4. Juli 2012 im Zeitschriftenhandel erhältlich! 


Jopthema 


‚Spieleme 
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Wir sind für euch auf der weltgrößten Spielemesse und berichten ausführlich über die wichtigsten ene 


M 
n 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


EE 


Diele eindrü 


Em e 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


ЕЗ steht für? 


Experience 


Expo 


Das Kürzel der Spielemesse 


a) Extraterrestrial Economic 
b) Electronic Entertainment 


C) Elitist Exploration Energy 


Welches „Dream-Team“ ist 
für die Filmumsetzung von 
Far Cry verantwortlich? 


a) Martin Scorsese, Brad Pitt 

b) Ridley Scott, Justin 
Timberlake 

c) Uwe Boll, Till Schweiger 


Wie һеїВеп die beiden Helden 
von The Last of Us? 


a) Ellie und Joel 
b) Billie und Joel 
c) Nellie und Joe 
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